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editorial 


Ein schöner Rücken 
kann immer entzücken: 
Holt Euch das 
POWER-PLAY-T-Shirt! 



Der Tetris-Killer: 
Wnltgang ließ 
die Redaktion 
alt aussehen 


Punkteschlachten und Sonderheftattacken 

Ä Alte Laster rosten nicht: "Tetris” suchte wieder einmal die 
Redaktion heim. Diesmal startete das Übel im Layout, als Arno 
sein Lieblingsspiel mit der harmlosen Bemerkung ”lch 
brauch’ was für die Mittagspause” auf dem Layout-Mac 
spielte. Ein paar Minuten später umkreiste schon der 
erste Neugierige den Computer, Stunden später gab’s 
die ersten Schlachten um die High-score-Listen. Der¬ 
zeit führt Ex -POWE R-PL4V- Lay o u te r WoIfgang Berns 
mit 12173 Punkten, auf Platz 8 konnte sich Martin 
”Mighty Maga” mit 10672 plazieren. Auch den Rest An 
der High-score-Liste belegt einzig und allein Wolf- 
gang — eine Schlappe für die Spieleredakteure . 

(wir arbeiten dran). 

Wenn man sich nicht gerade zum Tetris traf, wurde 

bei 40 Grad im Schatten getippt, bis die Tastatur schmolz. 
Heinrich besuchte seinen Golflehrer und holte sich kompe¬ 
tente Meinung über grüne Wiesen und weiße Bälle (130ff.). 
Martin und Michael, frisch aus den USA zurückgekehrt, 
warfen sich auf die Messenachlese der CES. Anatol be¬ 
schäftigte sich mit den POWER-PLAY- T-Shirts (zu 
bestellen auf Seite 139), Winnie und Volker testeten 
— ein gehaltvoller Monat. 

$$ Abends brütete man bei nach lassender Hitze 
VsV(| über zahlreichen Sonderheften. In der nächsten 
4’Är Zeit erscheint die dritte Ausgabe von VIDEO 
GAMES. (Volker hat das TIPS-UND-TRICKS-Son- 
derheft ohne Herzinfarkt überstanden). Und noch eine 
Überraschung aus der Redaktion: POWER-PLAY-PC beschäftigt 
sich ausschließlich mit MS-DOS-Computern, gibt Starthilfe beim 
PC-Tuning, ausführliche Tests und lebenswichtige Tips, und — 
nicht zu vergessen — eine Diskette mit ein paar feinen Demospie¬ 
len ist im Preis mit inbegriffen. In der nächsten Ausgabe gibt’s eine 
personelle Überraschung, die den ein oder anderen sicher sehr 
freuen wird — Ihr dürft gespannt sein. 



»'er¬ 


spiel mich: 
der neueste 
Streich vom 
POWER-PLAY- 
Team 


Einen sonnigen Monat 
wünscht Euer 
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SSI leitet mit Pools ■■ 
of Darkness ihre I 
neue Rollenspiel- WB 
ära ein. Wir zeigen 


Aktuell 


■ Lucasfilm, die Erste: 
Indiana Jones IV 

8 

Lucasfilm, die Zweite: 

Monkey Island II 

12 

Thunder Hawk 

14 

■ Pools of Darkness 

12 

Die große Messe-Rundschau 

18 

Schnipsel aus der 

Soft wäre szene 

32 

Gutes aus deutschen Landen 
Kai ko 

36 

Endlich: Das POWER-PLAY- 
T-Shirt ist da. 

139 

Rubriken 

So bewerten wir 

6 

Software-Charts und 
Hitparaden 

38 

Crdme de la creme 

66 

Leserbriefe 

61 

Neues aus der Comicszene 

160 

Musik, Bücher, Filme 

158 

Inserentenverzeichnis 

152 


Impressum 84 

Martian Dreams 46 

Vorschau auf die kommende 
Ausgabe 166 

■ Mega Lo Mania 41 

Megaroids 125 

Blues Brothers-Wettbewerb 140 

Gewinnt eine Reise nach 
Disney-Worid 128 

Mercs 57 

Nebulus 50 

R-Type 56 

Unter der Lupe 

RBI-Baseball 122 

Rings of Medusa 48 

Sharkeys Moll 123 

Putting, Greens und 

Wolkenbruch: Golfsimulationen 
auf den Zahn gefühlt 130 

Time Quest 114 

Winzer 118 

Kurztests Computerspiele 

Pixelpracht 164 

Outzone, Covert Action 126 

Silent Service, Moonbase 126 

The Secret of Monkey Island, 

Magic Serpent 127 

Computerspiele¬ 

tests 

Cubuius, Krymini 127 

Videospieletests 

Afrika Corps 125 

Arachnophobia 52 

Beast Busters 111 

A Boy and his Blob 154 

Cadaver Mission 54 

Abrahams Sattle 148 

Cash 116 

Baseball 154 

Castles 44 

Battle of Olympus 150 

Crystals of Arborea 124 

Fantasia 144 

Demoniac 116 

Fire Mustang 147 

Deuteros 42 

Game-Boy-Wars 152 

F-15 II 123 

Hatris 149 

F-15 120 

Mega Mann II 150 

Frenetic 111 

Saint Sword 146 

Future Byke 124 

Solstice 154 

Hägar 52 

Sonic & the Hedgehog 142 

Heart of China 112 

Sword of Hope 153 

Hunter 54 

Ultraman 154 

Joe Montana 122 

Zero Wing 146 


ln unserem Report 
über Golfsimulatio¬ 
nen fühlt ein echter 
Golfprofi den Spie¬ 
ler auf den Zahn 


130 
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Kurztests Videospiele 


Logical 


Caesars Palace, Faery Tale 
Adventure 156 


Bimini Run, The Hunt (or Red 
October 156 


Serpent, Kings Bounty 156 


Power-Tips 


Computerspieletips 


Savage Empire 70 


Wings 


PP Hammer 


Lords of Doom 71 


Nightshift 


The Killing Cloud 72 


Nuclear War 72 

Armour-Geddon 72 


Heart of China 


Dragon Wars 


Chip’s Challenge 75 


Predator 2 


The Last Ninja 3 75 


Lotus Esprit Challenge 78 


Turrican II 


Awesome 


Crystals of Arborea 83 


Swiv 


Hard Nova 


Super Cars II 


Mega Traveller I 84 


DR. Bobo antwortet 


Castlevania, Die Antwort zu 
Karateka, Die Antwort zu 
Conquest of Camelot, Cadaver, 
Wonderland, Bloodwych 
Datadisk, Hard Nova, Buck 
Rogers 86 


Videospieietips 


Solar Jetman 


Rabio Lepus 


Sonic 


Duck Tales 


Parodlus 


Castle of Illusion 88 


Shinobi 


Lock’n'Chase 92 


Dead Moon 


Valis III 


Die Hard 


Chessmaster 


Racing Spirit 


Snoopy 


Augusta Golf 


Sumo Fighter 


Formation Soccer 94 


Clue Books 


Eye of the Beholder, Teil 3 96 


B Titelttiemen 


Mit "Heart of China” 
ins Schlafwagen- 
Happy-End. 


Gargoyles Quest, Die 
Future Wars, Die 
Neuromancer, Bane of 
Cosmic Forge, F-19 Stealth 
Fighter, Die Antwort zu Larry 2, 
Paradroid 90, Y’s, Die Antwort zu 
Cadaver, Might & Magic II, Rogue 
Trooper, Die Antwort zu Chaos 
strikes Back 87 


inhalt 


Die deutsche Pro¬ 
grammiertruppe 
Kaiko präsentiert 
ihre neuen Spiele 
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DIE WERTUNGEN 


Spielregeln 


Hits, Flops, 

Zahlen und Gri¬ 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio¬ 
niert und was 
die Wertungen 
im einzelnen 
bedeuten, verrät 
Euch diese 
Seite. 

I n POWER PLAY gibt es ein 
I einheitliches Bewertungssy¬ 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen¬ 
den. Jedes Spiel kann minde¬ 
stens null und höchstens hun¬ 
dert Prozent erhalten. Die Wer¬ 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt”, 


Grafik, Sound und Wertung 


Bei der GRAFIK-Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprites, Animation und Scrol¬ 
ling berücksichtigt. Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, 
Komposition) als auch die Ef¬ 
fekte eine Rolle. Am wichtig¬ 
sten ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER¬ 
WERTUNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel¬ 
motivation ist. Umsetzungen 



Das Spielgenre 
se ”Rollenspiel : 


Die Software-Firm 
Spiel veröffentlicht hat. 

Die Grafikwertung. Bei MS- 
DOS-Spielen bewerten wir die 
VGA-Grafik. Wenn das Spiel 
unter Hercules läuft, oder eine 
interessante EGA-Grä fck bie¬ 
tet, wird das extra im Te& ker - 
wähnt. 

Die Wertung der Musik und 
Soundeffekte. Bei MS-DOS be^^j^SSfflw 
werten wir den AdLib-Sgj^Sf^n 
sonst den PC-Piepser. 


(beispielswei- 
pder "Sirnu- 


Die unverbindliche Preisemp¬ 
fehlung, die der Hersteller für 
das Spiel vojfiibt. 



M S-DOS 


ierigkeit: 


Schwierigkeit: leie 


ATARI ST 39% I C6t 


Der Schwierigkeitsgrad. Es 
gibt drei Abstufungen: leicht, 
mittel und schwer. Kann man 
aus mehreren wäf 
hier "einstellbar”. 


Grafik: 65°/o Sound: 41% nicht gep 




Hier findet Ihr das Wichtigste: 
die POWER-WERTUNG (den 
Spielspaß). "SO” ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
^nres. Das Spiel wird für je- 
sn Computertyp einzeln be¬ 
wertet. 


Hier steht entweder die Grafik 
und Soundwertung oder "nicht 
plant” (das Spiel wird nicht 
für diesen Computertyp er¬ 
scheinen) oder "in Vorberei¬ 
tung” (die Software-Firma will 
ine Umsetzung herausbrin¬ 
gen). Da die Ankündigungen 
nur seifen stimmen, verzichten 
wir auf ein genaues Datum, 
wann das Spiel erscheint. 















































AHDHElSSI SP iS LE 
EISKALTE PREISE! 


von bereits getesteten Pro¬ 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neuvorstellungen oder besse¬ 
re Spiele zu sparen. 

Bei allen Wertungen berück¬ 
sichtigen wir die Hardware-Fä¬ 
higkeiten des jeweiligen Com¬ 
puters oder Videospiels. Der 
Zahn der Zeit spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah¬ 
re die Systeme immer besser 
ausgenutzt werden. Das ist 
wichtig, wenn man später ein¬ 
mal neue Wertungen mit älte¬ 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse¬ 
rem festen Spiele-Team ge¬ 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) be¬ 
kommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie¬ 
ßen, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht” drückt die rein subjekti¬ 
ve Meinung des Testers aus; 
Grafik-, Sound- und POWER¬ 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein¬ 
sam (meist nach hitzigen De¬ 
batten) bestimmt. 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt. In unserem 
Steckbrief findet Ihr die Begrif- 



Das obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER PLAY- Prädikat, 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti¬ 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 



Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER-PLAY-Gurke 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr” einordnen. 


Wanted: Spiele-Steckbrief 


fe genau erklärt. Der Steck¬ 
brief steht bei jedem Compu¬ 
ter- oder Videospiel-Test. Ver¬ 
sionen, die zum Redaktions¬ 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 



Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards”: Das POWER- 
PLAY -Prädikat und die PO- 
WER-PLAY- Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen¬ 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie¬ 
ren. Wir vergeben diese Aus¬ 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch sicher sein, daß al¬ 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER-PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen¬ 
teil. Sie ist den Spielen Vorbe¬ 
halten, die miserabel ab¬ 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate¬ 
gorie "Traurig, aber wahr” ein¬ 
ordnen lassen. al 

Softwarelieblinge 

Momentan spielt... 

...Winnie Förster 

Sonic (Mega Drive), Lotus 
Esprit Challenge (Amiga), 
Lung Risser (Mega Drive) 

...Michael Hengst 

Game Boy Wars (Game 
Boy), Sonic (Mega Drive), 
Jumpman (MS-DOS) 

...Martin Gaksch 

Solomons Club (Game 
Boy), Sonic (Mega Drive), 
Exile (Amiga) 

...Heinrich Lenhardt 

Hatris (PC-Engine), Mega- 
Lo-Mania (Amiga), Railroad 
Tycoon (MS-DOS) 

...Volker Weitz 

Cadaver — Pay Off (Amiga), 
Return of Medusa (Atari 
ST), Sonic (Mega Drive) 

...Anatol Locker 

Time Quest (MS-DOS), So¬ 
nic (Mega Drive), Solomons 
Club (Game Boy) 



ST & AMIGA 

ST AM 

A-10 Tank Killer |1 MB) 6 

78* 

Armour Geddon 

58* 

Bane of Cosmic F. fi 

85* 

Battle Command 

58“ 58* 

Brat 

58* 58* 

Buck Rogers [1 MB) 

85* 

Cadaver Level Disk 

37* 37* 

Cenfurion - Defender 

58* 

Challengers (5 Ttei) 

71* 71* 

Chaos strikes b. |1 MB) 

58* 58* 

Chips Challenge 

58* 58* 

F-15 Strike Eagle 2 

78* 78* 

F-19 Slealth Fighter 

71* 71* 

Final Whisfle 

29* 29* 

Flames of Freedom 

7135 ?1 95- 

Full Blast i'6 TUei) 

71* 71* 

Gods 

58* 58* 

Great Courts 2 

64* 64* 

Imperium 

64* 64* 

Kick Off 2 

51* 51* 

Killlng Game Show 

58* 58* 

King's Quest 5 e 

85* 

Leisure Suit Larry 3 dt. 

B5* 

Lemmings 

58* 58* 

Logical 

51* 51* 

Loopz 

51* 51* 

Lotus Esprit Turbo 

58* 58* 

M.U.D.S. 

64* 64* 

Ml Tank Plafoon 

71* 71* 

Magnum (5 Titel) 

71* 71* 

MiG-29 Fulerum 

85* 85* 

Monkey Island 

71* 71* 

Monster Pack (3 Titel) 

58* 58* 

Pang 

58* 58* 

Panza Kick Boxing 

71* 71* 

Paradroid '90 

58* 58* 

PGA Tour Golf 

64* 

Plotting 

58* 58* 

Populous * Sim City 

71* 71* 

Power Up (5 Titel) 

71* 71* 

Powermonger 

71* 71* 

Puzznic 

58* 58“ 

Railroad Tycoon 

78* 

Sega Master Mix ;5 Tit.) 

58* 58* 

Ski or Die 

64* 

Speedball 2 

61* 61* 

Splndizzy Worlds 

61* 61* 

Sportlng Gold (3 Titel) 

58* 58* 

Super Monaco GP 

58* 58* 

Super Off Road 

58* 58* 

Theirfinesf Hour 

71 * 71* 

Turrican 2 

58* 58* 

Wheels of Fire (4 Titel) 

71* 71* 

WinningTactics 

29* 29* 

C-64/128 

KassDisk 

Big Box (30 Titel) 

44* 51* 

Buck Rogers® 

58* 

Challengers (5 Titel) 

37* 51* 

Chips Challenge 

29* 37* 

Elvira - Mistress of... 

51* 

Full Blast (5 Titel) 

37* 51* 

Kick Off 2 

26* 37* 

Logical 

29* 37* 

Loopz 

26* 37* 

Power Up (5 Titel) 

37* 51* 

Sega Master Mix (5 TU.) 

44* 51* 

Six Appeal (6 Titel) 

37* 51* 

Super Monaco GP 

29* 37* 

Super Off Road 

29* 37* 

Supremacy 

51* 

Turrican 2 

29* 37* 

Ultima 6 e 

64* 


Wheels of Fire (4 Titel) 26* 48* 

IBM PC 5'/4"oder3 1 /^ 

Bane of fhe Cosmic Forge® 85* 
Buck Rogers 8 71 35 

Castles 78* 

Challengers 4 Titel) 71* 

Chips Challenge 71* 

Chuck Yeager's Air Combat 78* 
Command H.Q. S 85* 

Eye of fhe Beholder 8 71 * 
Heart of China 9 EGA 85* 
Heartof China 9 VGA 85* 
Ishldo 71* 

Jet Fighter 2 e 92* 

Kick Off 2 64* 

Leisure Suit Larry 3 dt. 85* 
Lemmings 78* 

Links e VGA 85* 

Logical 58* 

M.U.D.S. 71* 

Mario Andretti's Racing Ch. 64* 
MiG-29 Fulerum 85* 

Monkey Island EGA 71* 

Monkey Island VGA 85* 

Populous + Sim City 71* 
Red Baron 85* 

Riseofthe Dragon 85* 

Silent Service 2 78* 

Sim Earth 92* 

Ski or Die 64* 

Sorcerers gef all fhe girls 9 71 * 
Space Quest 4® EGA 85* 
Space Quest 4® VGA 85* 
Super Off Road 58* 

Wing Commander® 78* 

Wing Com. Mission Disk 1 8 37* 
Wing Com. Mission Disk 2 e 37* 
Wonderland 78* 

Fast 70.000 Kunden aus dem In- und 
Ausland vertrauen seit über 8 Jahren auf 
unsere e f sWass^gen Leistungen 

* Alle Spiele werden mit einer deutschen 
Anleitung gelietert (außer die mit e ge¬ 
kennzeichneten). 

' Durch unser großes Zentrallager sind 
alle obigen Titel sofort lieferbar; nur 
die mit * gekennzeichneten Produkte 
waren bei Drucklegung roch nicht vor¬ 
rätig. derer Preisangabe erfolgt unter 
Vorbenalt 1 

* Ständige Riesenauswahl an topa<tjel- 
!e r Software für alle gängigen Systeme. 
z.B. Amstrad'Schnelder CPC, C-16 
Plus.'4. Gameboy 

* Blitzschnelle Lieferung und Service 
bei Bestellung und eventueller Rekla¬ 
mation. 

* Jede Lieferung erfolgt in einer stabilen 
Spezialbox, die Beschäcigungern an 
Disketten oder Verpackungen p f aklisch 
ausschließt. 

■ Ein kostenloser Gesamt-Katalog mit 

umfangr&chen Beschreibungen aller 
Soiele liegt jeder Lieferung sei. 

* Ab einem Bestei wen von 150,- DM 
oder 5 Artikeln sind Porto und Ver¬ 
packung frei; ansonsten verstehen sich 
alle Preise zzgl Porto- und Versandko¬ 
sten Irrtum und Preisänderungen 
Vorbehalten. 

Um unser aktuelles Gesamtangebot Ken- 
nenzu'ernen, fordern Sie noch heule un¬ 
sere kostenlose Preisliste an 

0€0[}^(SS@[Fr 


Grüner Weg 27 - D-510O Aachen 
0241/152051-52 ■ Fax 0241/152054 

























Z uerst die schlechte Nach¬ 
richt: Es wird, allen hart¬ 
näckigen Gerüchten zum 
Trotz, keinen neuen Indiana- 
Jones-Kinofilm geben (dafür 
startet in den USA die "Indiana 
Jones Junior”-Fernsehserie 
und eine passende Indy- 
Comic-Reihe). Jetzt die gute 
Nachricht: Als Trostpflaster für 
entgangene Filmfreuden er¬ 
scheint in diesem Jahr ein neu¬ 
es Computerabenteuer um 
den Helden mit Fedorahut und I 
Nilpferdpeitsche. 

Zur Zeit wird bei Lucasfilm 
Games noch fleißig an "Indy IV 
And the Fate of Atlantis” geba¬ 
stelt. Die POWER PLAY hat 
den Programmierern bei der 
Arbeit an Indy IV über die 
Schulter geschaut. Die Ge¬ 
schichte setzt sich aus bewähr¬ 
ten Zutaten zusammen: Mythi¬ 
sche Rastel (das versunkene 
Atlantis) plus böse Buben 
(Nazi-Schergen) gleich Span¬ 
nung, lautet die vielverspre¬ 
chende Spieleformel. Um die 
filmreife Abenteuergeschichte 
ohne Spannungsverlust auf 
Computer umzusetzen, hat 
man sich bei Lucasfilm Games 
etwas Besonderes einfallen 
lassen: So wurde gleich ein 
waschechter Regisseur und 
Drehbuchautor für Indy IV en¬ 
gagiert. Hai Barwood setzt sei¬ 


ne Filmerfahrung (z.B. "Dra- 
gonslayer” — Spezialeffekte 
übrigens von ILM) auch beim 
Computerspiel ein. 

Um Indy-Fans am heimi¬ 
schen Computermonitor zu be¬ 
geistern, wurde bei Lucasfilm 
I nicht nur Wert auf eine fesseln¬ 
de Geschichte gelegt, sondern 
auch technisch tief in die Trick¬ 
kiste gegriffen. Zwar wird sich 
am gewohnten Spielsystem 
(Verben anklicken) nicht viel 
I ändern, aber grafisch und 
spielerisch wird Indy IV kräftig 
zu legen. So ist "The Fate of At¬ 
lantis” das erste Lucasfilm- 
Adventure, das zuerst als VGA- 
Version erscheint. Erst später 
wird es eine grafisch abge¬ 
speckte EGA-Version geben. 
Um den einzelnen Spielfiguren 
möglichst "lebensecht" durchs 
Adventure tappen zu lassen, 
werden gefilmte Darsteller als 
Vorlage verwendet. Allerdings 
wird bei den Dreharbeiten auf 
kostspielige Berühmtheiten 
verzichtet: Mit wachsender Be¬ 
geisterung stapfen Mitarbeiter 
von Lucasfilm in der Mittags¬ 
pause vor der Kamera über 
den Firmenparkplatz. Das Zel¬ 
luloidwerk wird dank moderner 
Digitechnik auf Computer 
übertragen und via Grafikpro¬ 
gramm nachgearbeitet. Das 
Resultat: Animationen in fein- 


Mysteriöse Kavernen warten auf den Spieler im neuen Indy-Adventure 
(MS-DOS/VGA) 


ster Filmqualität. Für die Hin¬ 
tergrundgrafiken bedient man 
sich ebenfalls einer neuen 
Technik. Bisher wurden alle 
Bilder mühsam am Bildschirm 
gemalt. Nun werden einige der 
Entwürfe erst auf Papier ge¬ 
zeichnet und mit einem Scan¬ 
ner in den Computer eingele- I 
sen. Der Feinschliff erfolgt wie¬ 
der mit einem einfachen Gra¬ 
fikprogramm. 

Ordentlich aufgepeppt wur¬ 
de auch der Spielgehalt: Nicht 
nur mehr Puzzles und Rästel 
soll es geben, sondern eben¬ 
falls mehr "Räume". Satte 200 
Räume soll das fertige Adven¬ 
ture haben. Somit wird Indy IV, 
das bisher umfangreichste Lu- 


casfilm-Adventure. Nicht nur 
Rätsel muß der Pixel-Indy 
knacken. Ein gewisses Maß an 
Geschick sollte vorhanden 
sein (nicht zwingend notwen¬ 
dig), um einen Heißluftballon 
oder ein U-Boot sicher über 
den Bildschirm zu steuern. 

I Indy IV And the Fate of Atlan¬ 
tis wird voraussichtlich für PCs 
im Herbst erscheinen. Andere 
Versionen sind zur Zeit noch 
nicht in Arbeit. Wie schon die 
älteren Adventures, wird auch 
Indy IV komplett ins Deutsche 
übersetzt in die Läden kom¬ 
men. Unsere Bildschirmfotos 
stammten allerdings noch von 
der englischen Originalver¬ 
sion. mh 


trends & leute 


J Der Alptraum 

" ■■ aller seriösen 

Archäologen kehrt zurück: 
Kinoheld Indiana Jones bud¬ 
delt im Lucasfilm Games- 
Adventure ”lndy IV and the 
Fate of Atlantis” nach ver¬ 
sunkenen Schätzen. 


Auch im Spiel kommt Indy nicht 
ohne weibliche Begleitung aus 
(MS-DOS/VGA) ► 


Walk to door 

Gioe Use Look aT A jwwv««» 

Push Open Pick up U * 

PuR, Close Taik To H «nfewr ftt» on a String 
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Vom Filmemacher zum Spieldesigner 

The Sugarland Express 
Erscheinungsjahr: 1974 
Hauptdarsteller: Goldie 

Hawn, Ben Johnson 
Regie: Steven Spielberg 
Drehbuch: Hai Barwood 
und Matthew Robbins 


The Bingo Long Traveling 
All-Stars & Motor Kings 
Erscheinungsjahr: 1976 
Hauptdarsteller: 

James Earl Jones, Billy Dee 
Williams 

Regie: John Badham 
Drehbuch (basierend auf 
einer Novelle von William 
Brashler): Hai Barwood und 
Matthew Robbins 

Mac Arthur 

Erscheinungsjahr: 1977 
Hauptdarsteller: Gregory 
Peck 

Regie: Joseph Sargent 
Drehbuch: Hai Barwood 
und Matthew Robbins 

Corvette Summer 
Erscheinungsjahr: 1978 
Hauptdarsteller: Mark Ha- 
mill, Annie Potts 
Regie: Matthew Robbins 
Drehbuch: Hai Barwood 
und Matthew Robbins 
Produzent: Hai Barwood 

Dragonslayer 
Erscheinungsjahr: 1981 
Hauptdarsteller: Sir Ralph 
Richardson 

Regie: Matthew Robbins 
Drehbuch: Hai Barwood 
und Matthew Robbins 
Produzent: Hai Barwood 

Warning Sign 
Erscheinungsjahr: 1985 
Hauptdarsteller: Sam Wa- 
terson, Kathleen Quinlan 
Regie: Hai Barwood 
Drehbuch: Hai Barwood 
und Matthew Robbins 


Indy taucht ab oder wie wird mit ein paar Hebeln ein U-Boot bedient? 
(MS-DOS/VGA) 


POWER PLAY : Daß ein 
ausgewachsener Regis¬ 
seur an einem Computer¬ 
spiel arbeitet, ist etwas un¬ 
gewöhnlich. Wie kommt’s 
daß ein Filmemacher sich 
auf ein Spiel stürzt? 

Hat Barwood: Ich inter¬ 
essiere mich für Spiele 
schon so lange, wie ich mich 
für Filme interessiere. Der 
technische Fortschritt, den 
die Spiele gemacht haben, 
vom Brett zum Computer 
und vom Text bis zur Grafik, 
machten sie interressant 
genug, um mich damit pro¬ 
fessionell zu beschäftigen. 

Mich reizen besonders 
Spiele, die eine Geschichte 
erzählen. Spiele, die die 
Fantasie eines Menschen 
mehr aktiv am Geschehen 
teilhaben lassen, als bei¬ 
spielsweise Bücher oder 
Filme. 


Kleine Filmografie 

Wer sich mal einen Film, 
an dem Hai Barwood mitge¬ 
arbeitet hat, anschauen 
will, sollte sich folgende Ti¬ 
tel merken: 


Eine famose Übersichtskarte erleichtert das Reisen von Haus zu Haus 
(MS-DOS/VGA) 


Filmemacher Hai Barwood 
werkelt nun am Drehbuch zum 
neuen Indy-Computerspiel 
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Z u den unbestreitbaren Lieb¬ 
lingen der POWER-PLAY- 
Leser gehört das Lucasfilm- 
Games-Adventure ''Monkey Is¬ 
land”. Alle Möchtegernpiraten, 
die sich mit zünftigen Beleidi¬ 
gungen über die Affeninsel ge¬ 
schlagen haben und dem Gei¬ 
sterpiraten LeChuck an die 
Gurgel gegangen sind, bekom¬ 
men Nachschub. Wird doch 
derzeit bei Lucasfilm Games 
an der Fortsetzung des Er¬ 
folgsspieles gewerkelt. Ron 
Gilbert, der auch schon am er¬ 
sten Teil mitgebastelt hat, ist 
auch diesmal wieder mit von 
der Partie. Die POWER PLAY 
warf einen Blick auf eine sehr 
frühe Version von Monkey Is¬ 
land II und schaute Ron und 
seinem Programmierteam bei 
der Arbeit zu. 

Zwar erwarten den Spieler 
bei Monkey Island II einige 
wohlbekannte Orte und Perso¬ 
nen, die schon im ersten Teil 
auftauchten, aber zusätzlich 
hält die Fortsetzung einen gan¬ 
zen Berg Überraschungen pa¬ 
rat. Da ist zum Beispiel der Bö¬ 
sewicht. Habt Ihr noch ge¬ 
dacht, daß ihr im ersten Teil 
dem Piraten LeChuck ein für 
allemal das finstere Lebens¬ 
licht ausgeblasen habt, treibt 
er in der Fortsetzung weiter 
sein Unwesen. Dummerweise 
ist er noch gemeiner gewor¬ 
den. Denn durch seine Nieder¬ 
lage in Monkey Island 1 ver¬ 
wandelte sich LeChuck vom 
Geisterpiraten wieder in einen 
lebenden Piraten. Das paßt 
dem Ex-Geist ganz und gar 
nicht. Er ist stinksauer und will 
Euch in Gestalt von Guybrush 
Threepwood ans Leder. 

Neben der Unhold-Überra¬ 
schung wird bei Lucasfilm Ga¬ 
mes noch über einigen techni¬ 
schen Veränderungen an Mon¬ 
key Island II gebrütet. Bei¬ 
spielsweise wird es bei Le- 
Chucks Revenge ein neues 
Icon-System für eingesammel¬ 
te Gegenstände geben. Bisher 
wurden im Verlauf des Adven- 
tures aufgepickte Gegenstän¬ 
de als Wörter angezeigt. In 
Monkey Island II wird jeder Ge¬ 
genstand, der mitgenommen 


Geister leben län¬ 
ger: Der fiese Pira¬ 
tenkapitän LeChuck ist wie¬ 
der da. Lebendiger als je 
zuvor, macht er im zweiten 
Teil des Adventure-Knüllers 
Monkey Island dem Hel¬ 
den Guybrush Threepwood 
das süße Freibeuterleben 
schwer. 


Rechts ein fertiges Bild am Computerbildschirm, links eine handgezeichnete Papiervorlage 

werden kann, ein eigenes Bild¬ 
chen haben. Der Vorteil: Paß¬ 
ten bisher nur sechs Gegen¬ 
stände auf die Bildschirman¬ 
zeige, sind es jetzt acht — und 
schnuckliger aussehen tut es 
auch. Apropos Aussehen: 

Monkey Island II: LeChucks 
Revenge wird (wie auch ”lndy 
4” — Bericht in diesem Heft) 
zuerst als VGA-Version er¬ 
scheinen. Erst später schiebt 
Lucasfilm eine EGA-Fassung 
nach. Für die nötige Grafik¬ 
prachtsorgen nicht nur gewief¬ 
te Zeichner, sondern auch ein 
neuer Scanner. Wie bei Indy 4 Gruselstimmung: Guybrush auf dem VGA-Friedhof (MS-DOS/VGA) 
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Der Piraten machet 
beim täglichen 
Sonnenbad: 
Ron Gilbert 


Und wieder 
eine neue Insel: 
Booty Island 
soll erforscht werden 
(MS-DOSAfGA) 


Statt Wörtern gibt es jetzt für Gegenstände kleine Bilder (MS-DOS/VGA) 





werden die Hintergrundbilder 
zuerst auf Papier gezeichnet, 
dann per Scanner in einen 
Computer eingelesen und via 
Grafikprogramm nachbearbei¬ 
tet, Sind beim Indiana-Jones- 
Adventure nur einige Grafiken 
mit diesem Verfahren gezeich¬ 
net worden, wird Monkey Is¬ 
land fl komplett mit diesem Sy¬ 
stem gemait. 

Spielerisch soll sich Monkey 
Island II im bewährten Gewand 
präsentieren: Humor steht ge¬ 
nauso im Vordergrund wie 
knifflige Puzzles und haarige 
Rätsel. Aber keine Bange, wer 
nicht zu den Experten des Ad- 
venture-Genres gehört, muß 
nicht verzweifeln. Wem ein 
Rätsel zu happig erscheint, 
kann bei Monkey II den Puzzle- 
Schongang einiegen. 

Hierzulande erscheint wie 
gewohnt eine komplett deut¬ 
sche Fassung von Monkey Is¬ 
land II. Unsere Bildschirmfotos 
stammen noch von der engli¬ 
schen Fassung. Außer PC sind 
momentan noch keine ande¬ 
ren Versionen in Arbeit, Ge¬ 
plant sind aber eine Amiga-, 
und eine CDTV-Fassung. mh 
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r. ; Core-Design, be- 

Ü»1S kannt für Geschick¬ 
lichkeit- und Plattformspie¬ 
le, wagt sich an ein neues 
Spielgenre: Mit ’Thunder- 
hawk” entsteht die erste 
3-D-Flugsimulation. 


O bwohl Core-Design erst 
vor zwei Jahrengegründet 
wurde, kann man schon auf ei¬ 
ne reichhaltige Ausbeute an 
Spielesoftware zurückschau¬ 
en: Rick Dangerous I & II, 
Switchblade I & II, Chuck Rock 
— Plattform- und Geschick¬ 
lichkeitsspiele also in Hülle 
und Fülle. Das soll sich ab Sep¬ 
tember gründlich ändern: 
Dann erscheint, zuerst für den 
Amiga, eine komplexe 3-D-FIug- 
simuiation. 

Laut Jeremy Smith, dem 
"Managing Director” der Fir¬ 
ma, war man schon immer an 
einem vernünftigen 3-D-Sy- 
stem interressiert. Leider fehlte 
bisher der passende Experte. 
Der hat sich nun mit Mark 
Avery gefunden. Mark pro¬ 
grammierte in seiner Freizeit 
ein 3-D-System, das sofort alle 


in der Firma begeisterte. Der 
Entwicklung von "Thunder- 
hawk” stand nichts mehr im 
Weg. Nach intensiven Diskus¬ 
sionen entschied man sich für 
eine Hubschraubersimulation. 
Der Spieler soll sich nicht aus¬ 
schließlich aufs Fliegen kon¬ 
zentrieren, sondern seine Um¬ 
gebung in Ruhe beobachten 
und seine taktischen Schach¬ 
züge überdenken: Ein langsa¬ 
mer Hubschrauber ist da ideal. 

Im Gegensatz zu anderen, 
technisch authentischen Si¬ 
mulationen wie etwa "LHX At- 
tack Chopper”, wird bei Thun- 
derhawk die ’Action” groß ge¬ 
schrieben. Ohne technische 
Vorkenntnisse und eine dicke 
Anleitung, ist der Spieler sofort 
in der Lage, mit seiner Maschi¬ 
ne eine Runde über dem 
Feindgebiet zu drehen. Des¬ 


halb hat man sich auch für ei¬ 
nen fiktiven Heiicopter, den 
AH-73M, entschieden. So 
konnten Steuerung und Hand¬ 
habung noch weiter verein¬ 
facht werden. Vollkommen 
neue Waffensysteme kommen 
zum Einsatz, die in der Realität 
noch nicht existieren oder die 
erst in der Entwicklung sind. 
Natürlich dürft Ihr den Hub¬ 
schrauber im Einsatz von allen 
Seiten betrachten und auf ei¬ 
ner Übersichtskarte die aktuel¬ 
le Position kontrollieren. 

Insgesamt müßt Ihr Euch in 
60 unterschiedlichen Missio¬ 
nen bewähren. Diese sind in 
sechs Kampagnen, mit jeweils 


anderer Hintergrundgeschich¬ 
te, unterteilt. Vor jedem Einsatz 
erhaltet Ihr eine umfangreiche 
Einweisung durch den Kom¬ 
mandanten und letzte Informa¬ 
tionen des Nachrichtendien¬ 
stes. 

Die Einsatzgebiete sind über 
die ganze Welt verteilt: Ihr ret¬ 
tet US-Agenten im südameri¬ 
kanischen Dschungel, spürt U- 
Boote im ewigen Eis der Arktis 
auf oder fliegt einen Überra¬ 
schungsangriff auf gegneri¬ 
sche Hauptquartiere im nahen 
Osten. Obwohl die simulierte 
Welt sehr groß ist, finden die 
einzelnen Kämpfe in einem re¬ 
lativ kleinen Gebiet statt: So 
werden dem Spieler lange An¬ 
flugwege erspart. Schon kurz 
nach dem Start hat man das 
Einsatzgebiet erreicht und der 
Feuerzauber beginnt. Zahllose 
feindliche Abfangjäger und 
Hubschrauber tummeln sich 
am Himmel und machen dem 
Piloten das Fliegerleben 
schwer. 

Zur Zeit arbeitet man bei 
Core Design an den letzten 
Feinabstimmungen des Pro¬ 
gramms und bastelt noch an 
einigen Landkarten und Mis¬ 
sionen. An Ideen herrscht bei 
Core Design offensichtlich 
kein Mangel: Man brütet be¬ 
reits über einer 3-D-Rennsport- 
simulation, die alle Konkur¬ 
renzprodukte überholen soll. 

Kati Hamza/vw 


Im ewigen Eis der 
Arktis: Feinde im 
Anflug (Amiga) 


Das Cockpit der Thundertiawk ein einziges ”Head Up Display’ 
mit den unterschiedlichsten Daten und Informationen (Amiga) 
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Auch farbige Vorlagen werden für Pool of Darkness verwendet 

Vom handgezeichneten schwarzweißen Monstervorbild zum 
Bildschirm-Bösewicht in VGA (MS-DOS/VGA) ▼ 



POOLS OF DARKNESS 


Farbenfrohe VGA- 
Grafiken, dickere 
Monster, und tiefere Dun¬ 
geons sind die Zutaten zum 
vierten Spiel aus der "Pool 
of Radiance”-Saga. 



m sonnigen Californien, ge¬ 
nauer gesagt in Sunnyvale, 
schob sich die Quecksilber¬ 
säule auf muntere 25 Grad, als 
unsere fixen Reporter Martin 
und Michael aus dem klimati¬ 
sierten Kleinwagen stiegen, 
um der AD&D-Rollenspiel- 
schmiede SSI einen Besuch 
abzustatten. Grund der Visite 
war nicht nur ein Plausch mit 
SSI-Boss Joel Billings (ein gro¬ 
ßer SSI-Bericht folgt in einer 
der nächsten Ausgaben); auch 
die Ankündigung eines neuen 
AD&D-Titels aus der "Forgot- 
ten Realms"-Reihe ("Pool of 
Radiance”, "Curse of the Azu- 
re Bonds”) lockte Martin und 
Michael in die SSI-Büros. 

"Pool of Darkness” soll der 
vierte Teil der Saga heißen. Al¬ 
te AD&D-Veteranen, die sich 
schon mit Spielen des glei¬ 
chen Szenarios vergnügt ha¬ 


ben, werden auf ein paar alte 
Bekannte und ein paar vertrau¬ 
te Orte stoßen (zumindest vom 
Namen nach). Das Abenteuer 
startet in der Stadt Phlan. Ein 
Abstecher nach Zenthil Keep 
steht ebenso auf dem Pro¬ 
gramm wie eine ungewöhnli¬ 
che Begegnungen mit Moan- 
dermonstern, fiesen Behol- 
dern und Drachen (sogar der 
untote Drache ist wieder mit 
von der Partie). 

Am bewährten AD&D-Spiel- 
system wurde nur wenig ge¬ 
feilt. Die eine oder andere klei¬ 
nere kosmetische Korrektur 
wurde an der Steuerung (z.B. 
Maus) und am taktischen 
Kampfsystem vorgenommen. 
Dafür wird Pool of Darkness ei¬ 
niges an Grafik, Sound und 
spielerischem Gehalt bieten. 
So wurden alle Grafiken (Cha¬ 
rakterbilder, Monster, Landkar- 


Die Pool of Darkness-Grafikerin Maurine Starkey feilt noch an den 
letzten Monsterpixein: hier ein Beholder 
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Phlan hat leichte Probleme mit der Wasserversorgung: Zuviel Naß ist 
ungesund (MS-DOS/VGA). 


ten und Zwischenbilder) kom¬ 
plett neu gezeichnet. Außer¬ 
dem wird Pool of Darkness der 
erste AD&D-Fantasy-Titef sein, 
der die VGA-Karte voll unter¬ 
stützt. Ebenfalls tüchtig aufge¬ 
bohrt wurde der Sound, der in 
älteren Spielen etwas vernach- 
läßigt worden ist. So soll nicht 
nur die Titelmusik AdLib- oder 
Soundblaster-Karten ausnut¬ 
zen, auch Effekte und neue 
Digi-Sounds werden dank der 
Sound karten Unterstützung vo¬ 
luminös aus den Lautspre¬ 
chern schallen. 

Einer Frischzellenkur wurde 
die Story und der Umfang des 
Fantasy-Abenteuers unterzo¬ 
gen. Krankten die letzten 
AD&D-Spiele (beispielsweise 
"Secret of the Stlverblade") an¬ 
der immer magerer werden¬ 
den Geschichte und dem im-S 
mer dünner werdenden Spiel-I 
gehalt. Pool of Darkness wird 
um einiges umfangreicher wer¬ 
den als der AD&D-Oldie "Pool 
of Radiance" (bislang das ge¬ 
haltvollste AD&D-Spiel). Um¬ 


fangreicher bedeutet aller¬ 
dings nicht, daß nur die Laby¬ 
rinthe künstlich aufgeblasen 
werden. Sondern es wird mehr 
Schauplätze, mehr Puzzles, 
mehr Monster, und vor allem 
mehr Story geben. Erfreuli¬ 
cherweise wird das Spiel kom¬ 
plett in Deutsch (Handbuch 
und Bildschirmtexte) erschei¬ 
nen, so daß auch Spieler, die 
mit der englischen Sprache et¬ 
was auf Kriegsfuß stehen, in 
den Genuß der Geschichte 
kommen. 

Der Preis der neuen Grafi¬ 
ken, der Soundkartenunter¬ 
stützung und dem zugelegten 
Umfang: Pool of Darkness wird 
das erste AD&D-Spiel sein, das 
auf AT-Disketten ausgeliefert 
wird upd nur noch von Festplat¬ 
te (immerhin rund 3,5 MByte) 
gespielt werden kann. Das vor¬ 
aussichtliche Erscheinungs¬ 
datum von Pool of Darkness: 
Herbst 1991. Eine Umsetzung 
für den Amiga ist in Vorberei¬ 
tung und wird wahrscheinlich 
Anfang 1992 erscheinen, mh 


Die Minibildchen für die Kampfszenen und 
im Zeichen präg ramm den letzten Schliff 
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Subtropische Hitze, 
Sicherheitsproblem- 
chen und fette Softwarebrok- 
ken warteten auf der Con¬ 
sumer Electronics Show in 
Chicago. In dieser Ausgabe 
findet Ihr einen ausführli¬ 
chen Bericht über die CES. 


messebericht 


Z weimal im Jahr findet in 
den USA eine der größten 
Messen für Unterhaltungs¬ 
elektronik statt. Im Januar 
gibt’s die Consumer Electronic 
Show (kurz CES) im Spielerpa¬ 
radies Las Vegas, im Sommer 
findet die CES in Chicago statt. 
Frohen Mutes machten sich 
unsere Reiseprofis Martin und 
Michael auf den Weg nach Chi¬ 
cago. Da wurden Koffer ge¬ 
packt, Adapternetzteile be¬ 
sorgt, ausreichend Reservefil¬ 
me verstaut, der Game Boy mit 
frischen Batterien versorgt und 
der Reisepaß in letzter Minute 
verlängert. Die gründliche Vor¬ 
bereitung nutzte alles nichts — 


die Schwierigkeiten begannen 
schon am Heimatflughafen. 
Die Sicherheitsbeamten ent¬ 
deckten beim Röntgen der ge¬ 
sammelten Habseligkeiten 
Mysteriöses: "Kommen Sie 
mal her — packen Sie mal den 
Koffer aus”, der gemurmelte 
Befehl. Das Objekt der Behör¬ 
denbegierde: der frisch gelie¬ 
hene Laptop. Nach kurzer, 
aber heftiger Diskussion ("Den 
brauchen wir dringend für ei¬ 
nen Messebericht”), einmali¬ 
gem Einschalten (”Uff — der 
Akku hat noch genügend 
Saft”) und anschließendem 
Wiegen des Laptops ("Kein 
Gramm zuviel”) bestieg unser 
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ENTRANCE 


Reiseteam das Flugzeug. 
Beim Zwischenstopp in Frank¬ 
furt winkte bei der nächsten 
Röntgenaktion schon der 
Mann in Uniform: "Kommen 
Sie mal her”... 

In Chicago erwartete unser 
dynamisches Duo ein gerade¬ 
zu herzfeindliches Klima: 35 
Grad im Schatten und eine 
Luftfeuchtigkeit, die an tropi¬ 
sche Breitengrade erinnert, 
machten Martin und Michael 
zu schaffen. Glücklicherweise 
waren die Messehallen der 
CES klimatisiert und boten er¬ 
trägliche Arbeitstemperaturen. 
Zwar lag bei der diesjährigen 
Sommer-CES das Schwerge¬ 


1S2E7« 


wicht deutlich auf dem Sektor 
Videospiele und Konsolen, 
aber Computerbesitzer brau¬ 
chen sich nicht gleich die Haa¬ 
re zu raufen. So gab's neben 
der Modulflut reichlich Soft¬ 
ware für heimische Computer. 

(mh/mg) 


Accolade 


Emsig bastelt man bei Acco¬ 
lade neben Konsolenumset¬ 
zungen bekannter Spieltitel 
(z.B. ”StarControl” fürs Mega 
Drive) an der Fortsetzung zur 
"Les Manley In:”- Serie. Der 
zweite Teil der Reihe, Les Man¬ 
ley In: Lost in L.A. bietet soli- 


Mike Ditka spielt auf digitalem Pixel-Rasen Football (MS-DOS/VGA) 









messebericht 



Badenixen und VGA: Les Manley ist diesmal in L.A. unterwegs. (MS-DOS/VGA) 



Auf der Suche nach Elviras Oberweite treffen wir auf besonders eklige 
Zeitgenossen (MS-DOS/VGA) 


de Adventure- 
KostimStilder 
Konkurrenz¬ 
spiele vom 
Abenteuergi¬ 
ganten Sierra. 
Neu ist eine 
Benutzerfüh¬ 
rung, die auf 
eine Maus zu¬ 
geschnitten 
ist. Ebenfalls 
neu in der PC- 
Version: die 
VGA-Grafikmixtur aus Digi- 
Bildern und handgezeichneten 
Grafiken. Soundfetischisten 
werden dem Szenario entspre¬ 
chend mit kalifornischer Strand- 
und Surfmusik (Soundkarte 
vorausgesetzt) umschmei¬ 
chelt (einige Musikstücke sind 
übrigens original Beach-Boys- 
Titel). 

Mike Ditka, in den USA ist er 
ein berühmter Football-Star, 
verziert mit seinem Namen das 
Computerspiel "Mike Ditka 
Power Football". VGA-Grafik, 
digitalisierte Bilder, Digi-Sounds 
und 3-D-Perspektive sollen 
dem Spieler das nötige Ballge¬ 
fühl geben. In Deutschland 
dürfte es das Spiel schwer ha¬ 
ben ("Wie waren doch gleich 
die Regeln?”). 

Die von freundlichem 
Schwarz umgebene Oberwei¬ 
te von Gruftieschnuckieputz 
Elvira spielt auch in dem Gru¬ 
selrollenspiel ” Elvira II: The 
Jaws of Cerberus" (erster Teil 
der Serie: "Elvira: Mistress of 
Dark”) eine herausragende 
Rolle. Elvira ist in einem düste¬ 
ren Filmstudio verschwunden, 
der Spieler muß die Busen¬ 
schönheit befreien. Sowohl 
spielerisch als auch grafisch 
wird sich "Elvira II: The Jaws 
of Cerberus” wohl kaum vom 
dürftigen Vorläufer unterschei¬ 
den — gespannt sein darf man 
auf alle Fälle. 

Accolade wagt sich mit dem 
Klassiker Jack Nicklaus-Golf 
an Commodores CDTV. Für 
den CD-Amiga wird es eine 
aufgepeppte Version (HAM- 
Modus wird unterstützt, Digi- 
Bilder und CD-Sound) des 
Golf-Oldies ”Jack Nicklaus 
Golf” noch in diesem Jahr (De¬ 
zember) geben. 

Broderbund 

Allen Gerüchten zum Trotz 
wird Broderbund nicht von 
Sierra aufgekauft. Der schon 
fest eingeplante Deal ist kurz 
vorder CES geplatzt. Viel Neu¬ 
es war nicht zu bestaunen. 

Konsequent wird bei Broder¬ 
bund mit "Where in Americas 


Past is Carmen Sandiego" 

die Carmen-Sandiego-Serie 
weitergeführt. Die Mischung 
aus Adventure und Lernspiel 
entführt uns in Amerikas Ver¬ 
gangenheit. Die VGA-Grafiken 
plus Soundkartenmusik mach¬ 
ten einen schnuckeligen Ein¬ 
druck. Ob eine deutsche Ver¬ 
sion kommt, ist nicht bekannt. 

Strategie-Crack Chris Craw- 
ford ("Balance of Power”) mel¬ 
det sich mit einem neuen 
knackigen Taktikprogramm zu¬ 
rück. "Patton Strikes Back” 
handelt von einer der heftig¬ 
sten Panzerschlachten des 
zweiten Weltkrieges. Wahlwei¬ 
se auf alliierter oder deutscher 
Seite könnt Ihr Panzer durchs 
Gelände pflügen lassen. Zu se¬ 
hen war erst eine vielverspre¬ 
chende Vorabversion der Mac- 


Fassung. Eine PC-Umsetzung 
soll noch im Herbst nach 
Deutschland kommen. 

In Deutschland recht unbe¬ 
kannt ist die "Ancient Art of 
War”-Strategiespielreihe. Der 
neuste Teil, ’Äncient Art of 
War in the Skies”, spielt im er¬ 
sten Weltkrieg. Taktisches Ein¬ 
setzen von Flugzeugschwa¬ 
dronen steht auf dem Stunden¬ 
plan des Spielers. Ein Haufen 
vorgefertigter Szenarien plus 
Missionseditor und "Ich fliege 
meine Maschine selber”-Op- 
tion versprechen ein ausgefeil¬ 
tes Strategievergnügen (aller¬ 
dings nur dem PC-Besitzer). 

Electronic Arts 

Etwas enttäuschend sah die 
Auswahl neuer Computerspie¬ 


le bei Electronic Arts aus. 
Hauptschwergewicht legte 
man bei Electronic Arts auf Vi¬ 
deospiele. Außer den schon 
bekannten Computerprogram¬ 
men wie "Chuck Yeagers Air 
Combat ” und "Mario Andret- 
ti” wurde noch das Baseball- 
Spiel ” Earl Weaver Baseball 
II" gezeigt. Ebenfalls am Elec- 
tronic-Arts-Stand gesichtet: 
die neuen Three-Sixty-Strate- 
giespiele (alle PC) "Theatre of 
War" und "Patriot" sowie die 
Sportsimulation "ABC Wide 
World of Sports — Winter 
Olympics 

Interplay 

Schon aus einiger Entfer¬ 
nung hallte "Raumschiff En- 
terprise”-Musik vom kleinen 
Interplay-Stand. Das Objekt 
der musikalischen Ohrenwei¬ 
de: "Star Trek: The25thAnni- 
versary”. 

Zum 25. Geburtstag von 
Spock, Kirk, Pille und der En¬ 
terprise wird bei Interplay das 
passende Computerspiel er¬ 
scheinen. Auf dem übergroßen 
Monitor flimmerte schon das 
erste Demo für das Spiel, das 
Ende des Jahres für PC er¬ 
scheinen soll. Die Mischung 
aus 3-D-Simulation (sah ein 
wenig aus wie ”Wing Com¬ 
mander”), Rollenspiel und Ad¬ 
venture könnte Fans der SF- 
Serie gerade recht kommen. 
Das Demo beeindruckte durch 
ausgefeilte VGA-Grafiken und 
herrliche Musik. Allerdings 
werden an "Star Trek” einige 
Hardwareanforderungen ge- 
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Mit Carmen Sandiego geht es spielerisch in Amerikas Vergangenheit 
(MS-DOS/VGA) 



Die Enterprise feiert Geburtstag: Dank Computerspiel kennt Ihr Kirks 
Kumpanen Gesellschaft leisten. (MS-DOS/VGA) 



Chris Crawfords neues Strategie¬ 
spie!: Patton (Mac) 


stellt: Ohne 386er dürfte es zu 
langsam sein, eine Festplatte 
ist ein Muß. Umsetzungen für 
andere Computertypen stehen 
im Moment noch in den Ster¬ 
nen — schade. 

Fortgesetzt wird bei Inter¬ 
play die Rollenspielserie um 
den Fantasy-Klassiker "Lord of 
the Rings” (”Der Herr der Rin¬ 
ge”), Die Handlung des zwei¬ 
ten Teils, ” Lord ofthe Rings II: 
The two Towers", wird sich 
stark am zweiten Band des Bu¬ 
ches orientieren. Kenner des 
Romans werden alte Bekannte 
und Orte wiederfinden. Spiele¬ 
risch und grafisch hat sich al¬ 
lerdings seit dem ersten Teil 
wenig geändert, 

Die Überraschung war groß: 
Hatte Interplay doch eigentlich 
mit der "The Bard's Tale”-Se- 
rie nichts mehr am Hut. Der la¬ 
pidare Kommentar: "DieLizen¬ 
zen für Bard's Tale hat Electro¬ 
nic Arts — wir haben damit 
nichts mehr zu tun.” Für den 
Bard's-Tale-Bastelbogen: ”The 
Bards Tale Construction 
Set”, griff man bei Interplay 
tief ins Portemonnaie und kauf¬ 
te den Namen kurzerhand zu¬ 
rück. Fans des Spiels reiben 
sich die Hände: Mit dem Con- 
struction-Set kann sich jeder 
seine eigenen Dungeons ba¬ 
stein, Schätze verteilen, Mon¬ 
sterhorden aufstellen, Puzzles 
austüfteln und Fallen einrich¬ 
ten. Der Gag: Man ist nicht auf 
vorgefertigte Monster-, Cha¬ 



Noch unbekannt: die Ancient-Art- 
of-War-Serie (MS-DOS/VGA) 

rakter- oder Dungeon-Grafiken 
festgenagelt. Per "Deluxe 
Paint” können grafische Ei¬ 
genkreationen verwendet wer¬ 
den. (Der Boß als Obermonster 
oder Mami als gute Rätselfee!) 
Basteln darf aber nur, wer ei¬ 
nen PC hat. Und bis Weihnach¬ 
ten müßt Ihr Euch auch noch 
gedulden — dafür gibt’s VGA, 
Mausbedienung und Sound¬ 
kartenunterstützung. 

Lucasfilm Games 

Die sicher am häufigsten ge¬ 
stellte Frage am Lucasfilm- 
Game-Stand ließ gestreßte Mit¬ 
arbeiter schier verzweifeln: 
"Wann kommt denn der neue 
Indy-Film in die Kinos?” Ein 
"Aarrghh! — Es gibt keinen 
neuen Indy-Film!", vertrieb 
auch den letzten Zweifel. Dafür 
gibt es: "Indy IV: The Fate of 
Atlantis’’. Eine ausführliche 
Preview über dieses famose 
Spiel findet Ihr in dieser Ausga¬ 
be. Ebenfalls für Euch haben 
wir heiße Informationen (Pre¬ 
view in dieser Ausgabe) über 
den Nachfolger des Piraten¬ 
knüllers "Monkey Island" aus¬ 
gebuddelt. 

Naxis 

Auf die fast schon gehässige 
Frage: "Was kommt denn von 
Euch als nächstes? Sim Uni- 
verse?” gab es vom Maxis-Prä¬ 
sidenten Jeff Braun nur grin- 



Wir basteln uns ein eigenes Labyrinth mit dem ”The Bard’s Tale 
Construction Set” (MS-DOS/EGA) 



Herr der Ringe, zweiter Versuch: 
Frodo schlägt sich wieder mit fiesen 
Monstern herum. (MS-DOS/VGA) 



”Sim City” trifft "Railroad 
Tycoon”: Sid Meiers "Civilization” 
macht Laune. (MS-DOS/VGA) 



Noch immer nicht fertig ist der Stealthbomber ”F 117-A” von 
Microprose (MS-DOS/VGA) 
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send die Ant¬ 
wort: "Nein, 
beim nächsten 
Spiel wird al¬ 
les eine Num¬ 
mer kleiner!” 
Der Schlüssel 
zum nächsten 
Spiel aus der 
Sim-Serie 
heißt; Amei¬ 
sen. 

In "Sim- 
Ant” über¬ 
nimmt der Spieler die Kontrolle 
über eine Ameisenkolonie. Al¬ 
lein der Name verspricht ein 
kribbelndes Spiel. Allerdings 
müssen wir uns noch bis Ende 
des Jahres gedulden, bis wir 
unseren Monitor mit Insekten 
bevölkern dürfen. 

Microprose 

Hurra-Patriotismus, der sich 
schon fast an der Grenze des 
Erträglichen bewegte, und 
beinharte Simulationspro¬ 
gramme erwarteten uns bei 
Microprose. Mag der Bezug 
zur Realität noch so stark sein, 
aber das Demo zum neuen 
Stealthbomber-Spiel "F-117A 
— Nighthawk" erinnerte fatal 
an die TV-Bilder des Golfkrie¬ 
ges: Im Infrarotzielgerät des 
Bombers taucht ein Bunker 
auf, eine Bombe wird ausge¬ 
klinkt und der Bunker zerbrö- 
selt Sekunden später in kleine 


Stücke. Ein kräftiges Schlucken 
folgte beim Anblick der Mis¬ 
sionsdiskette für ”F-15 Strike 
Eagle II” mit dem schmissigen 
(und in den USA höheren Um¬ 
satz versprechenden) Titel 
”F-15 Strike Eagle Mission 
Disk: Operation Desert 

Storm” (wird in dieser Form in 
Deutschland wahrscheinlich 
nicht erscheinen). 

Ebenso martialisch ging es 
bei "Gunship 2000” zu: Das 
Demo zum Klassikernachfol¬ 
ger zeigte einen Apache-Heli¬ 
kopter beim Tiefflugangriff auf 
Panzer. Neben den kriegeri¬ 
schen, wenn auch technisch 
ausgereiften und beeindruk- 


kenden Simulationstiteln greift 
Microprose dieses Jahr noch 
tief in die Softwarekiste: 

Unter dem Budgetlabel "Mi- 
croplay” ist für Amiga und PC 
die Action-Simulation "Code- 
name: White Shadow” ange¬ 
kündigt. Als Pilot an Bord einer 
F-22 fliegt Ihr harte Kampf-Ein¬ 
sätze gegen Drogenbosse des 
21. Jahrhunderts. 

Der Fertigstellung sieht auch 
”Hyperspeed ”, das Nachfol¬ 
geprogramm zu "Lightspeed” 
entgegen. Spielerisch und gra¬ 
fisch bleibt alles beim alten: 
Wilde Aliens, tiefer Weltraum 
und 3-D-Grafik. 

Das mit Spannung erwartete 



Hier geht die Simulationspost ab: Der Apache, das "Gunship” fliegt 
wieder. (MS-DOS/VGA) 




Der Lightspeed-Nachfolger "Hyperspeed” gleicht 
seinem Vorläufer ganz gewaltig (MS-DOS/VGA) 



Paragons "Twilight 2000" machte einen famosen 
Eindruck (MS-DOS/VGA) 



Edelgrafik vom Feinsten wurde bei Origin geboten: "Wing Commander II” und das technisch 
beeindruckende "Strike Commander” (MS-DOS/VGA) 


neue Spiel von Sid Meier sieht 
seiner Vollendung entgegen. 
"Civilization” verquickt ge¬ 
schickt ”Sim City"-Feeling mit 
dem Suchtfaktor von "Railroad 
Tycoon.” Die Aufgabe: einer 
Minihorde Nomaden im Jahre 
4000 vor Christus durch die 
Jahrtausende hindurch zu ei¬ 
ner blühenden Zivilisation zu 
verhelfen. Der Spieler wird ak¬ 
tuellen Problemen (Kernener¬ 
gie, Ozonloch) genauso be¬ 
gegnen wie historischen Per¬ 
sonen (Napoleon, Dschingis 
Khan). Wahlweise auf einer 
"echten” Weltkarte oder in 
Fantasiewelten muß das eige¬ 
ne Völkchen durch Handel, Di¬ 
plomatie, Auf- oder Abrüstung 
gehegt und gepflegt werden. 
Geplantes Erscheinungsda¬ 
tum: Weihnachten 1991 für 
PCs. Umsetzungen sollen 
1992 folgen. 

Microprose veröffentlicht ne¬ 
ben zahlreichen eigenen Titeln 
auch die Spiele aus dem Hau¬ 
se "Paragon”, die mit zwei neu¬ 
en Programmen vertreten wa¬ 
ren. Das SF-Rollenspiel "Me¬ 
gatraveller II” schließt nahtlos 
an den ersten Teil der Reihe an 
(wird in Deutschland über 
Empire erscheinen), "Twilight 
2000 ” ist ein weiteres Rollen¬ 
spiel mit dicken Actioneinla¬ 
gen. Das futuristische Szena¬ 
rio (dritter Weltkrieg) wird 
durch 3-D-Sequenzen und fet¬ 
zige Grafiken aufgepeppt. 

Origin 

Die schärfsten Computer¬ 
knüller präsentierte Origin: 
Chris ”Wing Commander” Ro¬ 
berts ” Strike Commander” 
schlägt in puncto 3-D-Grafik al¬ 
les, was momentan auf einem 
PC-Monitor zu sehen ist. Preis 
der technischen Sensation: 
Strike Commander wird nur 
auf High-End-PCs (386er — 25 
MHz mit VGA, Festplatte, 
Soundkarte und 2 MByte RAM) 
vernünftig laufen (siehe auch 
POWER PLAY 8/91). Bis das 
3-D-Flugspektakel zu Euch 
nach Hause kommt, wird es 
Weihnachten werden. Bis da¬ 
hin könnt Ihr Euch mit "Wing 
Commander II” vergnügen, 
das im Herbst nach Deutsch¬ 
land kommt (übrigens komplett 
ins Deutsche übersetzt). Rol¬ 
lenspieler dürfen sich auf ” Ul¬ 
tima VII" freuen — eine dicke 
Computerhardware vorausge¬ 
setzt. Auch hier heißt die Devi¬ 
se: "schneller, bunter, lauter”. 
Erst ab einem AT wird's interes¬ 
sant, eine Festplatte ist ein 
Muß, VGA und 2 MByte RAM 
wären auch ganz nett. 
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Sierra 

Ein großes 
Hallo schallte 
uns bei Sierra 
entgegen: AI 
Lowe, Schöp¬ 
fer des Lieb¬ 
lingseinsamer 
Bürostunden, 
des Antihel¬ 
den "Larry”, 
stellte sein 
neustes Werk 
vor: ” Leisure 
Suit Larry V: 
Passionate Patty Does a little 
Undercover Work”. Wem das 
Fehlen eines vierten Teiles der 
Larry-Reihe spanisch vor¬ 
kommt: Larry muß in der fünf¬ 
ten Folge die Nummer 4 su¬ 
chen. Larry V wird sich in ge¬ 
wohntem neuen Sierra-Gewand 
zeigen: VGA-Grafiken und 
Mausbedienung. 

Der Gag am Rande: Wem 
die MS-DOS-Utilities vom Gu¬ 
ru Peter Norton zu spießig sind, 
kann sich nun die garantiert 
nichtsnutzigen und Arbeitszeit 
vertrödelnden "TheLafferUti¬ 
lities" besorgen. Ebenfalls un¬ 


Bei Spectrum Holobyte gab es nur 
Tetris-Variante "Wordtris” zu sehen 

terwegs: der "Conquest of Ca- 
melof’-Nachfolger ” Conquest 
of the Longbow: The Legend 
of Robin Hood”, ”Police 
Quest III: The Kindred”, die 
CD-ROM-Version des Kinder¬ 
spiels ” Mixed up Mother 
Goose" und einige überarbei¬ 
tete Versionen älterer Titel. So 
können ” Space Quest /"-Ve¬ 
teranen ihren Liebling jetzt in 
VGA-Pracht bewundern. Von 
Dynamixgab’sden "Stellar 7”- 
Nachfolger "Nova 9”. 

Spectrum Holobyte 

Klötzchen und Flugzeuge 
waren die Hauptattraktionen 
bei Spectrum Holobyte: "Fal- 
con Markll” (in den USA ”Fal- 


’Falcon Mark T 
(MS-DOS/VGA) 


und die neuste 


Bis dieses Bild auf Eurem Monitor zu sehen ist. dauert's noch ein 
Weilchen (MS-DOS/VGA) 


con 3.0”) gesellte sich zum 
neusten Tetris-Abkömmling 
"Wordtris”. Vom gerade in 
Planung befindlichen "Super- 
Tetris” war noch nichts zu se¬ 
hen. Ein Bericht über Spec¬ 
trum Holobyte folgt in einer der 
nächsten Ausgaben. 


Allen heißen Gerüchten zum 
Trotz gab es bei SSI noch keine 
ersten Informationen überden 
Nachfolger zu "Eye of the Be- 
holder”. Dafür präsentierte 
man "Tony La Russas Ulti- 
mate Baseball”, das neue Stra¬ 
tegiespiel ” Conflict: Middle 
East" und die beiden neuen 
AD&D-Fantasy-Rollenspiele 
”Gateway to the Savage 
Frontier’’ (Start eines neuen 
Szenarios) und ” Pool ofDark- 
ness”, einem weiteren Spiel 
aus der Forgotten-Realms-Rei- 
he (vierter Teil zu "Pool of Ra- 
diance”). (ausführliche Pre¬ 
view in dieser Ausgabe). 


MESSESPLITTER TRENDS 

OIE GEWINNER 


Heißersehnt ist der siebte Teil der Ultima Reihe (MS-DOS/VGA) 


— Videospiele: 

Es war mehr als deutlich: 
Auf der CES herrschten die 
Videospiele. Während Se¬ 
ga und Nintendo sich um 
den größten Stand rangel¬ 
ten, lagerten im Dunstkreis 
der Giganten dutzendweise 
kleinere Modulmacher. 
Auch die etablierten Com¬ 
puterspielefirmen machten 
keinen Hehi aus der Modui- 
mania: (Fast) alle hatten 
sich ein Stück aus dem 
Konsolenkuchen heraus¬ 
geschnitten. Sei es Electro¬ 
nic Arts, die fast ausschließ¬ 
lich Modulneuheiten zeig¬ 
ten, oder Origin, die über 
geplanten Umsetzungen 
für Mega Drive und Super 
NES brüteten. 

— MS-DOS-PC: 

Neben der Konsolen- und 
Modulwut schälte sich ein 
zweiter Sieger heraus: der 
PC. Deutlich auch derTrend 
in Richtung High-End. VGA- 
Grafik ist mittlerweile Stan¬ 
dard, eine voluminöse Fest¬ 
platte ist ein Muß, ohne 
Sound karte ist’s nur halb so 
schön, Zusatzspeicher (1 
bis 2 MByte RAM) wäre 
empfehlenswert. 

DIE VERLIERER 

— Atari 

Nicht nur, daß Ataris Ma¬ 
nager kalte Füße bekamen 
und aus Preisgründen das 
angekündigte "Panther” 
zurückzogen, generell sah 
es um die Computerfirma 


Atari (nicht zu verwechseln 
mit Atari Games) ziemlich 
düster aus. Der Atari ST ist 
(zumindest auf dem ameri¬ 
kanischen Spielesektor) tot 
und begraben. Keine oder 
nur wenige Umsetzungen 
der dicksten Softwareknül¬ 
ler (Falcon 3.0, Wing Com¬ 
mander, Ultima, AD&D 
usw.) sind geplant, Neuent¬ 
wicklungen gab’s auf dem 
ST erst gar nicht zu sehen. 
Einzige Ausnahmestimme 
im Totengesang: Sierra. In 
einer speziellen Pressein¬ 
formation wurde ausdrück¬ 
lich darauf hingewiesen, 
daß Sierra auch weiterhin 
für den ST Umsetzungen 
plant. 

— CDTV 

So richtig aus den Start¬ 
löchern kam Commodores 
CDTV auch dieses Jahr 
nicht. Zwar sind einige hei¬ 
ße Titel in Planung (z.B. 
”Wing Commander”), aber 
die große Softwarewelle auf 
CD läßt noch auf sich war¬ 
ten. 

— Super NES (Super Fa- 
micom) 

Versuchte Nintendo mit 
großem Brimborium ihr Su¬ 
per NES auf der CES vorzu¬ 
stellen, brodelten im Ver¬ 
borgenen schon die ersten 
Negativgerüchte. Mangeln¬ 
de Spielauswahl (bis Weih¬ 
nachten in den USA 18 Ti¬ 
tel) und scheinbar techni¬ 
sche Probleme bei Actionti¬ 
teln ("Super R-Type” ruckt 
wie die Pest) geben Segas 
Mega Drive einen dicken 
Vorsprung auf dem 16-Bit- 
Sektor. 
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D as Mega 
Drive war 
einer der gro¬ 
ßen Gewinner 
auf der CES. 
Mehr Firmen 
als je zuvor 
zeigten inter¬ 
essante Spie¬ 
le für die edle 
16-Bit-Konso- 
le oder kün¬ 
digten sie zu¬ 
mindest an. 
Der größte Schwung Neuhei¬ 
ten stammt von Sega selber. 
Hier hatten es uns die Disney- 
Module angetan. Besonders 
der Donald-Duck-Titel Quak 
Shot zählt grafisch zum Ein¬ 
drucksvollsten, das auf dem 
Mega Drive bisher zu sehen 
war. Neben diesem Geschick¬ 
lichkeitsspiel zogen vor allem 
die Rollenspielhits Phantasy 
Star 3 und Shining in the 
Darkness die Besucher in ih¬ 
ren Bann. Schmucke 3-D-Dun- 
geons, faszinierende Grafik 
und eine ausgeklügelte Benut¬ 
zerführung stempeln Shining 
in the Darkness zum Weih¬ 
nachtsknüller. Außerdem hat 
Sega erste Demos von Golden 
Axe II, der Eishockeysimula¬ 
tion Mario Lemieux Hockey, 
dem Prügelspektakel Streets 
of Rage sowie den Actionkül- 
lern Mercs und Spiderman ge¬ 
zeigt. Neben dem als Mario- 
Herausforderer getunten "So¬ 


len außerdem der Arcade-Stra- 
tegie-Hit Ramparts, die digita¬ 
le Prügelorgie Pit Fighter so¬ 
wie Pac-Mania und R.B.I. 
Baseball 3 erscheinen. 

Die Spielhallenprofis von 
Namcot haben sich ebenfalls 
recht rührig gezeigt. Mit dem 
Hüpf- und Springspiel Marvel 
Land will man Sonic und Mario 
Konkurrenz machen. Satte 8 
MBit und 34 Levels sollen zum 
Erfolg mit beitragen. An der Ac¬ 
tionfront schlägt sich Rolling 
Thunder II sehr wacker. Ob¬ 
wohl auf der Messe eine fast 
fertige Version zu sehen war, 
die sich erstaunlich gut spielte, 
soll das Programm erst 1992 
erscheinen. Etwas früher 
kommt das ungewöhnliche 
Rennspiel Quad Challenge. 

Außerdem gesichtet: 

Swamp Thing von Nuvision 
(banale Prügelei), Masters of 
Monsters von Renovation, Be- 
an Ball Benny von Nuvision, 
Turrican sowie Onslaught von 
Accolade. 

Für Umsetzungen bekann¬ 
ter Computerspiele auf das 
Mega Drive war größtenteils 
Electronic Arts zuständig. So 
sollen noch dieses Jahr die Ac¬ 
tiontitel Killing Game Show 
und Shadow of the Beast, das 
Rollenspiel Might & Magic 2 
und das Motorradrennen Road 
Rash in den Handel kommen. 
Für Sport-Freaks sind das stati- 
stiklastige Earl Weaver Base- 




Ein Blick auf die Welt von "Shining in the Darkness’’ 



Berlin Wall von Kaneco 


Marvel Land von Namcot 



nie the Hedgehog” (siehe Test 
in dieser Ausgabe) will Sega 
den abgedrehten Geschick¬ 
lichkeitstest ToeJam & Earl als 
Kulttitel etablieren. 

Eine ganze Ecke neuer Mo- 
dule hatte auch Tengen zu bie¬ 
ten. Neben den bekannten 
”Hard Drivin”' und "Klax" wur¬ 
den die Oldies Paperboy Road 
Blasters und Ms. Pac-Man 
(mit vielen neuen Labyrinthen 
und Gags) fürs Mega Drive vor¬ 
gestellt. Bis Weihnachten sol- 


ball 


Arts’ 

sante 

nes 


Im di- 
Eis- 
Electronic 
ab. Das ra- 
war ei- 

Spiele auf der Messe. Schließ¬ 
lich wurde noch das mystische 
Action-Adventure The Immor- 
tal sowie eine aufgepeppte 
Adaption des Strategiekiassi- 
kers Starflight gezeigt. mg 


Das Rollenspiel "Shining in the 
Darkness” ist ein Verkaufsrenner 


A uf der Messe wurde 
zwar offiziell kein Wort 
über ein CD-ROM fürs Me¬ 
ga Drive verloren, doch bei 
einem Besuch bei Sega of 
America in San Francisco 
konnten wir einige sehr in¬ 
teressante Details erfahren. 

Das CD-ROM wird nicht 
nur einfach ein neues Spei¬ 
chermedium für Program¬ 
me sein. In dem Hardware¬ 
zusatz steckt neben dem ei¬ 
gentlichen Laufwerk viel 
Technik. Laut Sega arbeitet 
in dem CD-ROM ein zweiter 
68000-Mikroprozessor, der 
auch schon im Mega Drive 
zu finden ist. Außerdem will 
Sega neben dem CD-Sound 
zusätzlich das Sound-Board 
ihrer Automaten einbauen. 
8-Kanal-Digi-Sound stün¬ 
den den Programmierern 
dann zusätzlich zur Verfü¬ 
gung. Revolutionär sollen 
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Rolling Thunder II von Namcot kommt erst ’92 



Quak Stiot bietet eine absolut fantastische Grafik 


Außerdem hat man sich 
eine Methode einfallen las¬ 
sen, mit der die Zugriffszei¬ 
ten auf die CD (im Vergleich 
zum PC-Engine-CD-ROM) 
erheblich verringert wer¬ 
den. 

Wenn Sega all dies ver¬ 
wirklicht, dann stellt die 
Kombination aus Mega Dri¬ 
ve plus CD-ROM die ultima¬ 
tive Spielekiste dar. Sollte 
sich Nintendo nicht beeilen 
und ihrerseits in Kürze ein 
CD-ROM präsentieren, 
dann könnte die Runde der 
16-Bit-Konsolen diesmal an 
Sega gehen. 

In Japan soll das CD- 
ROM bereits Ende des Jah¬ 
res erscheinen, in den USA 
ist die Einführung für Früh¬ 
jahr '92 geplant. Wann es 
offiziell in Deutschland zu 
haben ist, wurde noch nicht 
entschieden. mg 



Magazin ”Mega Drive Fan” das 
CD-ROM für das Mega Drive vor 


angeblich ein paar weitere 
High-Tech-Chips sein, die 
für 3-D-Zoom und Rotation 
sorgen. Leider steht noch 
nicht fest, ob sie tatsächlich 
in CD-ROM enthalten sind. 


AÜMV-NEWS 


Ein Wort In eigener Sache an die alten Freunde 
von BOMiCO-Spielen ... und an diejenigen, 
die es noch werden möchten: 

Gewiß werden Sie uns zustimmen, daß man 
Anspruch auf erstklassige Ware hat, wenn man sein 
gutesGeld dafürausgibt. 

Das gilt auch und gerade für den Kauf von 
BOMICO-Spielen. Denn hier erwerben Sie mehrals 
ein erstklassigesComputerspiel -nämlich Tips und 
Tricks rund ums Spiel von unserer Serviceline und 
vor allem die Gewähr, in jeder Box eine saubere 
deutsche Anleitung vorzufinden. 

Somit sind Sie bei inhaltlich so vielfältigen und 
komplexen Spielen wieSim Earth, Spiritof Adventure, 
3D Construction Kit, Mig 29oderSim City/Populous 
immer Herr der Lage. 

Diesen Vorteil bieten Ihnen nicht alle Produkte, 
schon gar nicht die billigeren, grauimportierten Spiele 
ohne deutsche Anleitung, 

Es ist eben so: Qualität hat ihren Preis! Und wenn es 
um dieQualitätvon Computerspielen geht, gehen wir 
von BOM1CO keine faulen Kompromisse ein, um 
vielleicht ein paar Mark billiger zu sein. 

Da können Sie sicher sein. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMiCO-Spielen? 

Unsere Serviceline beantwortet sie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00 h 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit: 

Alle BO\k.CO -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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OM 


W ie Ihr dem Messetele¬ 
gramm in der letzten 
Ausgabe entnehmen konntet, 
wird das Super Famicom in 
diesen Tagen als Super NES in 
den USA ausgeliefert. Kosten¬ 
punkt: knapp 200 Dollar. Nin¬ 
tendo plant, ’91 zwei Millionen 
Grundgeräte zu verkaufen. 

Auf der Messe war die Be¬ 
geisterung über das neue Vi¬ 
deospiel allerdings nicht so gi¬ 
gantisch, wie man vermuten 
könnte. Zwar wollte keiner an¬ 
zweifeln, daß Nintendo die ge¬ 
planten Stückzahlen absetzt, 
doch der Mangel an Software 
war doch sehr offensichtlich. 
Neben US-Versionen der be¬ 
kannten Spiele (am interessan¬ 
testen: Strategie/Actionhit Ac- 
traiser mit englischen Texten) 
haben zwar sehr viele Firmen 
Super-NES-Moduie angekün¬ 
digt, zeigten aber recht wenig. 

Das herausragende Modul 
war hier zweifellos Super 
Ghouls’n’Ghosts von Cap- 
com: spielerisch vielverspre¬ 
chend, technisch anspruchs¬ 
voll und grafisch beein¬ 
druckend. Ebenfalls von Cap- 
com wurde der Horizontal- 
Scroller U.N. Squadron prä¬ 
sentiert. Das Ballerspektakel 
ist zwar nicht das Innovativste, 
dafür ist die Grafik nett und es 
ruckte nur ganz selten. 

Weitaus mehr ins Stottern 
kam leider Irems heißersehn¬ 
tes Super R-Type. Die Vorab¬ 
version legte schon bei dreiein¬ 
halb Objekten auf dem Bild- 


Fl-Built to win ist ein rasantes Autorennen mit Zwei-Spieler-Modus 
von Naxat 


Castlevania 4 schickt sich an, den Erfolg der NES-Vorgänge auf dem 
Super NES zu wiederholen. 



Zelda III: Das Action-Adventure 
ist für Dezember ’91 geplant. 


Raiden: Das vertikal scrollende 
Ballerspiel ist noch nicht fertig. 


Super R-Type: grafisch schick, 
technisch schwach 



Super NES: 
So sieht die US- 
Version des 
Super Famicoms 
aus. 


schirm den Rückwärtsgang 
ein. Man kann nur hoffen, daß 
sich die Programmierer bis zur 
Veröffentlichung noch ein paar 
Tricks einfallen lassen. 

Gleich mehrere Projekte in 
der Entwicklung hatte Acclaim. 
Neben einer Super-NES-Ver- 
sion von The Simpsons und 
Super WWF Wrestle Mania 
darf man sich besonders auf 
die Umsetzung von Williams’ 
Arcade-Hit Smash TV freuen. 
Eine erste Version sah erfreu¬ 
lich gut aus. Das Entwicklungs- 



Von Prince of Persia existiert nur 
ein Grafik-Demo 



Hyperzone: Rennspiel mit 
Actioneinlagen 
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team von Beam Software in 
Australien hat fest verspro¬ 
chen, daß kein Ruckein den 
Spielfluß stören wird. 

Nicht minder emsig werkelt 
Konami. Nach "Gradius III” 
sollte als nächstes The Le¬ 
gend of the mystical Ninja in 
Japan auf den Markt kommen. 
Das hüpflastige Action-Adven- 
ture hat allerdings einiges an 
japanischen Bildschirmtexten 
auf dem Minuskonto. Problem¬ 
loser zu spielen ist Castleva- 
nia 4. Die Fortsetzung der 
NES-Bestseller zeigte sich gra¬ 
fisch sehr eindrucksvoll und 
spielerisch von der Schokola¬ 
denseite. 

Viele andere Firmen ge¬ 
währten ebenfalls erste Ein¬ 
blicke in ihre Super-NES-Pro- 
jekte, ohne allerdings wirklich 
Sensationelles präsentieren zu 
können. Interplay arbeitet an 
dem Off-Road-Autorennen 
RPM Racing (wirkte ziemlich 
lasch), Absolute Entertainment 
will noch dieses Jahr das 3-D- 
Ballerspiel Super Battletank 
veröffentlichen, Ocean bastelt 
an Robocop 3 (siehe Preview 
der Computerversion in der 
nächsten Ausgabe). Außer¬ 
dem in der Pipeline: das Ac¬ 
tion/Rennspiel Hyper Zone 
von HAL (ähnlich "F-Zero”, nur 
nicht so gut), Activisions Denk¬ 
spielknüller Shanghai, Lem¬ 
mings von SunSoft, das Auto¬ 
rennen Formula 1 von Seta, 
der ”Wonderboy”-Verschnitt 
Super Adventure Island von 
Hudson sowie die Actionspek¬ 


takel D-Force von Asmik und 
Raiden von Toei. 

Sportlich eingestellt war 
man bei Electronic Arts. So¬ 
wohl die Football-Simulation 
John Madden Football als 
auch PGA Tour Golf und das 
Basketballspiel Lakers vs Cel- 
tics kommen fürs Super NES. 

Von Nintendo selber wurden 
nur zwei neue Titel angekün¬ 
digt. Zum einen darf mit dem 
heiß ersehnten Zelda 3 noch 
dieses Jahr gerechnet werden. 
Zum anderen dürfte in Kürze 
Play Action Football eintru¬ 
deln. Schließlich stellt Sony 
noch das ”lch-dreh-mich-um- 
die-eigene-Achse”-Geschick- 
lichkeifsspiel Equinox und das 
Jump’n’Run Jelly Bean vor. 

Alles in allem gab es für das 
Super NES nur vereinzelt ferti¬ 
ge Spiele, relativ viele harmlo¬ 
se Vorabversionen und kaum 
sensationsverdächtige Modu- 
le auf der CES. Das dürfte sich 
allerdings in nächster Zeit än¬ 
dern, wenn sich das System 
auf dem Markt endgültig eta¬ 
bliert hat. Für Aufregung sorg¬ 
te noch die Meldung, daß Phil¬ 
lips definitiv das CD-ROM fürs 
Super NES entwickeln wird. 
Ein Erscheinungstermin wur¬ 
de nicht genannt, vor Ende ’92 
kommt es allerdings selbst in 
Japan nicht heraus. 

Wann das Super NES in 
Deutschland offiziell auf den 
Markt kommt, steht immer 
noch nicht fest. Frühestens ist 
damit im Herbst ’92 zu rech¬ 
nen, einige Leute bei Nintendo 
sprachen sogar von ’93, was 
wir hier in der Redaktion sehr 
schade finden. mg 


BOMiCO-UEVJS 


Wußten Sie, 

daß Alpträume Ihnen nicht nur den Schlaf rauben, 
sondern Sie auch das Leben kosten können? 
Dies ist in Spirit of Adventure der Fall, wo der 
selbsternannte Dreamlord das Volk in Abhängigkeit 
hält und ihm mit seiner Droge Opitar schöne 
Träume verschafft. 

Doch wehe, wenn die Wirkung nach läßt. Dann werden 
dieTräumezu Alpträumen, und die Betroffenen 
verwandeln sich in Bestien. 

Spüren Sie den Dreamlord auf und befreien Sie das 
Land von dieser Plage. 

. ..daßGeschichte nich-tnur informativ, sondern auch 
unterhaltsam ist? 

Jedenfalls bei Bandit Kings of Ancient China. 

Denn dieses anspruchsvolleStrategiespiel bietet 
beides: Großen Spielespaß durch hohe Komplexität 
und fundiert recherchierte Geschichte. 

Hier wird also nicht nur strategisches Denken, 
sondernauch die Allgemeinbildung gefördert. 

...daß 1914 viele junge Männer in ihren fliegenden 
Kisten in den Krieg gezogen sind, ohne zu wissen, 
was auf sie zukommt? 

Testen Sie selbst, was es heißt, als Flieger an den 
Luftkämpfen im Ersten Weltkrieg teilzunehmen. 
Dieses Gefühl vermittelt Ihnen hautnah Red Baron: 
Eine Flugsimulation vom Feinsten auf PC rnitVGA- 
und EGA-Graphikund mit deutscher Anleitung. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragenzu BOMiCO-Spielen? 

Unsere Serviceline beantworteisie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00 h 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit: 

Alle BO\ltCO -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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messebericht 


NES 

D as Ninten¬ 
do Enter¬ 
tainment Sy¬ 
stem ist nach 
wie vor das Vi¬ 
deospiel Num¬ 
mereins in den 
Staaten. 28 
Millionen ver¬ 
kaufte Konso¬ 
len sprechen 
eine deutliche 
Sprache. Dementsprechend 
viele neue Titel wurden auf der 
CES präsentiert. Gut 50 Pro¬ 
zent kann man allerdings in die 
Sparte "uninteressant bis 
durchschnittlich" einordnen. 
Deshalb beschränken wir uns 




Battletoads: Die Froschsippe 
mischt die Turtles auf. 


M 



-~r— 




Star Wars: Lucasfilm Games’ 
erstes Spiel fürs NES 



Defenders of Dynatron City: Das ’’Superhelden’’-Spiel erscheint 
wahrscheinlich erst nächstes Jahr in Deutschland 


in diesem Artikel auf Spiele, die 
entweder in Deutschland er¬ 
scheinen oder außergewöhn¬ 
lich vielsprechend aussehen. 

An erster Stelle steht hier 
zweifellos Tradewests Battle¬ 
toads. Die munteren Frösche 
haben es den amerikanischen 
Videospielern angetan; der 
nächste Superhit ist vorpro¬ 
grammiert. Grafisch steckt 
Battletoads selbst 16-Bit-Mo- 
dule in die Tasche. Die Pro¬ 
grammierkünstler von Rare 
(u.a, Schöpfer von "R.C. Pro- 
Am” und der "Wizards & War- 
riors”-Serie) haben hier er¬ 
staunliche Arbeit geleistet. Lei¬ 
der steht noch nicht fest, wann 
Battletoads in Deutschland er¬ 
scheint. 

Mit Sicherheit wird dagegen 
Lucasfilms erster NES-Streich 
Star Wars noch vor Weihnach¬ 
ten bei uns auf den Markt kom¬ 
men. Das Modul macht mit er¬ 
freulich geschmackvoller Gra¬ 
fik und einem ausgetüftelten 
Spielablauf auf sich aufmerk¬ 
sam. Viele Szenen des Kult¬ 
films wurden stilecht umge¬ 


setzt und vermitteln eine prima 
Leinwand-Atmosphäre. Kurze 
Zeit später soll mit The Empire 
strikes back bereits der zweite 
Teil in den Kaufhausregalen 
stehen. Außerdem ist mit De¬ 
fenders of Dynatron City 
noch ein originelles "Super- 
helden”-Spiel geplant. Um die 
Charaktere populär zu ma¬ 
chen, sind bereits Fernseh- 
Specials, Comics und andere 
Gags in Arbeit. Wer mehr über 
die Videospielaktivitäten von 
Lucasfilm Games erfahren will, 
der kann dies in der dritten 
Ausgabe unserer VIDEO- 
GAMES-Sonderhefte nachle- 
sen. 

Eine weitere Quelle für qua¬ 
litativ hochwertige NES-Soft- 
ware sprudelt auch künftig. Ko- 
nami zeigte auf der CES eine 
ganze Reihe neuer Spiele, die 
allerdings erst ’92 in Deutsch¬ 
land erhältlich sein werden. 
Highlights des breit gefächer¬ 
ten Angebots waren Dracula’s 
Curse (entspricht "Castleva- 
nia 3”), Contra Force (Action 
satt) sowie der putzige Probo- 


tector-Verschnitt Bucky O’Ha¬ 
re. Ein bis auf die Zähne be¬ 
waffneter Hase räumt mit 
feindlichen Mohrrüben-Grab- 
schern auf, Aufgefallen sind 
außerdem die NES-Umsetzun- 
gen der Computerspielehits 
Pirates und King’s Quest 5. 
Auf den ersten Blick wenig be¬ 
geistert haben uns The Lone 
Ranger und Laser Invasion. 
Beide Spiele waren sehr ac- 
tionlastig, aber inhaltlich etwas 
merkwürdig. Konamis Modul¬ 
parade wurde von einem neu¬ 
en Spiel zur Kino- und Fern¬ 
sehserie Star Trek, Monster in 
my Pocket, Where in Time is 
Carmen Sandiego und Tiny 
Toon Adventures abgerundet. 

Nicht minder emsig sind die 
Programmierer von Acclaim 
und Ljn am Werk. Neben The 
Simpsons und Double Dra¬ 
gon 3, die beide noch dieses 
Jahr bei uns erscheinen, zeig¬ 
te man die Umsetzung des put¬ 
zigen Bally/Midway-Automa- 
ten Trog sowie den affigen Ge¬ 
schicklichkeitstest Thrilla’s 
Surfari. Für hartgesottene Joy- 
pad-Artisten sind die moder¬ 
ne "Robotron 2084"-Variante 
Smash TV, Terminator 2 und 
Wizards & Warriors 3 (diesmal 
mit mehr Adventure-Elemen- 
ten) im Angebot. Schließlich 
dürfen wir uns noch auf Wolve- 
rine sowie Bill & Ted’s Excel- 
lent Adventure freuen. Die 
meisten aufgeführten Module 
werden leider erst '92 in 
Deutschland veröffentlicht. 


In Kürze könnt Ihr auch mit 
Milton-Bradley-Spielen fürs 
deutsche NES rechnen. Die¬ 
ses Jahr sollen California Ga¬ 
mes (nettes Sportspiel), Mar- 
ble Madness (guter Geschick¬ 
lichkeitstest), Digger (passa¬ 
bles Action-Adventure) sowie 
Corvette ZR1 Challenge (flot¬ 
tes Rennspiel) auf den Markt 
kommen. Mehr darüber erfahrt 
Ihr in einer der nächsten Aus¬ 
gaben. 

Eines der Tabuthemen am 
Nintendo-Stand war der nicht 
enden wollende Gerichtsstreit 
mit Tengen. Nintendo hatte 
kurzfristig eine einstweilige 
Verfügung erwirkt, die Tengen 
das Ausliefern ihrer "inoffiziel¬ 
len” NES-Module verbot. We¬ 
nige Tage später posierte wie¬ 
derum Tengen mit einem Ge¬ 
richtsentscheid, der den vor¬ 
herigen aufhob. Aktueller 
Stand: Tengen liefert weiterhin 
ihre Spiele aus und arbeitet 
fleißig an neuen Titeln. Ange¬ 
kündigt sind u.a. Ramparts, 
R.B.I. Baseball 3 und Pit- 
Fighter. Tengen plant zwar, 
demnächst ihre Titel auch in 
Deutschland zu veröffentli¬ 
chen, wollte sich zeitlich aber 
nicht festlegen. In einer der 
nächsten Ausgaben werden 
wir detailliert über Tengen be¬ 
richten. 

Gesichtet wurden außer¬ 
dem: Darkman, The Addams 
Family, The Untouchables 

(alle von Ocean), Mega Man 3 
von Capcom. mg 



Jede Menge neues Game-Boy-Zubehör ist im Anmarsch 


Game Boy 

N ichts kann ihn stoppen: 

der Game Boy erobert die 
Welt im Sturm. Bis dato sind 
allein in Deutschland an die 
650000 Einheiten verkauft. 


Angesichts des kolossalen Er¬ 
folgs wundert es niemanden, 
daß auf der CES eine Flut von 
Game-Boy-Neuheiten gezeigt 
wurde. Um nicht den Überblick 
zu verlieren, beschränken wir 
uns auf interessante Titel. 

Nintendo selber hat einige 
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Super FLC. Pro-Am: An dem rasanten Autorennen können bis zu vier 
Spieler teilnehmen. 



Kid Icarus: Die Game-Boy-Version 
bietet massig neue Spielelemente 



Kid Icarus ist kein simpler Remix 
des NES-Originals 


heiße Eisen im Feuer. So sind 
drei Versionen beliebter NES- 
Module für die nächste Zeit an¬ 
gekündigt. Metroid {umfang¬ 
reiches Action-Adventure im 
Science-fiction-Milieu), Super 
R.C. Pro-Am (prima Autoren¬ 
nen, das den Vier-Spieier- 
Adapter unterstützt) und Kid 
Icarus of Myths and Mon¬ 
sters sahen allesamt sehr at¬ 
traktiv aus. Mit Lunar Chase ist 
außerdem der erste 3-D-Titel 
für den Game Boy im An¬ 
marsch. 

Das Angebot von Acclaim 
und Ljn ist wie gewohnt relativ 

lizenzlastig. The Simpsons, 


Rest der Welt 

S egas Game Gear wurde auf 
der CES groß präsentiert. 
Neben den bekannten Titeln 
aus Japan waren einige Neu¬ 
heiten zu sehen. "Out Run”, 
"Joe Montana Football”, 
"Chessmaster” und "Leader 
Board” sahen allesamt vielver¬ 
sprechend aus. Da sich einige 
Fremdhersteller dafür ent¬ 
schieden haben, Spiele fürs 
Game Gear zu entwickeln (u.a. 
kommt ”Pac-Man" von Nam- 
cot und "Berlin Wall” von Ka- 
neco), war man sich in Fach¬ 
kreisen einig, daß das Game 
Gear in den USA ein respekta¬ 
bler Erfolg werden dürfte. 




Metroid: ein neues Action- 
Adventure mit Mother Brain 

Double Dragon II, Terminator 
2 und Bill & Ted’s Excellent 
Adventure ^haben alle den 
Sprung vom NES auf den Ga¬ 
me Boy geschafft. Schließlich 
wird auch Lottergeist Beetie- 
juice sein Taschenspielerde¬ 
büt feiern. Alle Titel sind in den 
Action- und Geschickiichkeits- 
genres angesiedelt. 

Konami hat dagegen sein 
Herz für Sportspielfans ent¬ 
deckt. Double Dribble sowie 
Blades of Steel dürften alle 
Basketball- und Eishockey¬ 
freunde jubilieren lassen. Ei¬ 
nen exquisiten Eindruck hat 
auch Castlevania 2 hinterlas¬ 
sen, das in Kürze in den USA 
ausgeliefert wird. 

Grundsätzlich kann man da¬ 
von ausgehen, daß 50 Prozent 
aller NES-Neuheiten früher 
oder später für den Game Boy 
umgesetzt werden. Auf das 
stimmungsvolle Fröschespek¬ 
takel Battletoads braucht Ihr 
also nicht mehr allzulange war¬ 
ten. mg 



Der Game Gear mit 
angestöpselten TV-Tuner 


Der farbige Taschenspieler¬ 
konkurrent von Atari, das Lynx, 
kommt in diesen Tagen in neu¬ 
em Design (kompakter, leich¬ 
ter, schnuckliger) auf den 
Markt. Es wurden etliche neue 
Spiele gezeigt, die allerdings 
erst Ende des Jahres zu erwar¬ 
ten sind. Besonders interes¬ 
sant sahen der affige Ge- 



Bonk’s Revenge: Der Dickschädel kehrt in Kürze zurück (PC-Engine). 


schicklichkeitstest ”Toki” und 
die verrückte Minigolfvariante 
”Kracy Ace Miniature Golf” 
von Telegames aus. Außerdem 
wurden für 1992 Umsetzungen 
von "Lemmings” und ”Sha- 
dow of the Beast” angekün¬ 
digt. Mittlerweile haben auch 
mehrere Fremdhersteller 
(wenn auch meist kleinere Fir¬ 
men) angekündigt, Lynx-Soft- 
ware zu produzieren. 

Mit Softwareproblemen hat 
auch die PC-Engine, in den 
USA als Turbo Grafx im Han¬ 
del, zu kämpfen. Lange nicht 
alle Japan-Neuheiten erschei¬ 
nen auch in Amerika. NEC ver¬ 
sucht nun, über den Preis das 
Turbo-Grafx-Geschäft anzu¬ 
kurbeln. Das Grundgerät gibt’s 
zusammen mit einem Spiel für 
schlappe 99 Dollar. Auch die 
Peripherie inklusive CD-ROM 
ist billiger geworden. Als gro¬ 
ßes Messe-Highlight wurde die 
Fortsetzung von "PC-Gengin/ 
Bonk’s Adventure” vorgestellt. 
Der zweite Teil, "Bonk’s Re¬ 
venge'’ hat alle Qualitäten des 
Vorgängers und serviert ton¬ 
nenweise abgedrehte Gags 
und spielerische Köstlichkei¬ 


ten. Ansonsten wurden gerade 
mal zwei CD-ROM-Neuheiten 
und einige Umsetzungen älte¬ 
rer Computerspieletitel vorge¬ 
stellt. Wer schon immer auf 
PC-Engine-Versionen von 
Gremlins ”lmpossamole”, Lo- 
riciels "Tennis Cup” und Rain- 
bow Arts' "Turrican” scharf 
war, der wird in Kürze erlöst. In 
Japan angekündigte Module 
wurden so gut wie gar nicht ge¬ 
zeigt. 

Das Master System ist in 

den USA fast nicht mehr prä¬ 
sent. Nur sehr wenige Ge¬ 
schäfte führen noch Software, 
neue Spiele sind rar. Alle Mo¬ 
dule,: die für Segas 8-Bit- 
System zu sehen waren, ha¬ 
ben wir schon vor längerer Zeit 
getestet bzw, darüber berich¬ 
tet. 

SNK hat ebenfalls ein paar 
Probleme in Übersee. Der 
Stand, an dem das Neo Geo 
präsentiert wurde, war zwar er¬ 
neut recht imposant, konnte 
abernicht mit vielen Neuheiten 
locken. Außer "Ghost Pilots” 
und "King of the Monsters” 
gab’s wenig Erfrischendes zu 
sehen. mg 


ATARI-ALTERNATIVE 


N un ist es entschieden: Ata¬ 
ri wird sein neues Video¬ 
spielsystem Panther nicht ver¬ 
öffentlichen. Angesichts der 
Übermacht von Sega und Nin¬ 
tendo hat man sich bei Atari da¬ 
zu durchgerungen, das Pan¬ 
ther-Projekt mangels unzurei¬ 
chender Software-Perspekti¬ 
ven aufzugeben. Zurückzie¬ 
hen werden sich die Konsolen¬ 
veteranen allerdings nicht. Sie 


wollen für Ende 1992 ein kon¬ 
kurrenzloses 64-Bit-System 
entwickeln, das auf den Na¬ 
men Jaguar hören soll. Aus In¬ 
siderkreisen war zu verneh¬ 
men, daß das Panther-System 
technisch sowohl dem Mega 
Drive als auch dem Super Fa- 
micom überlegen gewesen 
wäre. Man darf gespannt sein, 
was Atari 1992 aus dem Hut 
zaubern wird. mg 
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Dynamisches Duo 


W er den Namen Capcom 
hört, denkt automatisch 
an grafisch opulente Prügel¬ 
spiele. ihr neuester Arcade- 
Hit, der wie üblich von U.S. 
Gold auf Computer umgesetzt 
wird, schlägt allerdings etwas 
aus der Reihe. Mega Twins er¬ 
innert an putzige Jump'n’Run- 
Spiele im Stil von "Toki" oder 
"Legend of Hero Tonma”. Im 
Original dürfen zwei Spieler 
gleichzeitig ran, wenn sie sich 
auf die Suche nach dem magi¬ 
schen Stein "Dragon Blue Ey- 
es” machen. Dabei hüpfen sie 
auf unzählige Plattformen, be¬ 


kämpfen jede Menge Monster 
und ergattern genre-typische 
Extras. 

In der Spielhalle war Mega 
Twins kein allzu großer Erfolg, 
obwohl es spielerisch und gra¬ 
fisch zu gefallen wußte. Wenn 
es U.S, Gold gelingt, das Pro¬ 
gramm kompetent umzuset¬ 
zen, dürfte es eines der inter¬ 
essantesten Computerspiele 
zu Weihnachten werden. Im¬ 
merhin erwarten Euch sechs 
unterschiedliche Levels, die 
genügend Freiraum für Ent¬ 
deckung und Waffeneinsatz 
lassen. mg 



Die Mega Twins sind sechs Levels lang auf der Suche nach einem ma¬ 
gischen Stein (Arcade) 



Mega Twins: Gefeiltes Leid ist halbes Leid (Arcade). 



Ein heißer Empfang für das Wunderpferd Pegasus (Amiga) 


Pferdenarr 

■ n Pegasus übernehmt Ihr 
I die Rolle des Griechen Per- 
cius auf der Suche nach einem 
magischen Kristall. Zusam¬ 
men mit seinem treuen Freund, 
dem fliegenden Pferd Pega¬ 
sus, durcheilt er fünf horizontal 
scrollende Antik-Level. In dem 
Baller- und Metzelspiel von 
Gremlin tretet Ihr ausnahms¬ 
weise nicht gegen Aliens oder 
Fantasy-Monster an, sondern 
prügelt Euch mit Gestalten der 
griechischen Sagenwelt. Je¬ 
der der fünf Levels ist in zehn 
Abschnitte unterteilt. Die er¬ 
sten fünf werden auf dem 



Eiseskälte in Pegasus (Amiga) 


Rücken des Pferdes überwun¬ 
den, in der zweiten Hälfte 
schlagt Ihr Euch zu Fuß über 
Plattformen und Abgründe. Hi¬ 
storisch nicht ganz korrekt ist 
der Sandalen-Held mit "Smart- 
bombs 1 ’ und Lasern ausgerü¬ 
stet. Pegasus erscheint Ende 
August für Amiga und ST. vw 



Golden Eagle: das Grafik-Adventure leuchtet in düsteren Farben (ST) 


Nadischlag 

W er die 18 Löcher des Klas¬ 
segolfs Links inzwischen 
auswendig kennt, der sollte 
sich an die drei Zusatzdisket¬ 
ten halten. Alle Kursdisketten 
kosten um die 50 Mark und ent¬ 
halten je einen neuen 18-Lö- 
cher-Platz. Während der Fire- 
stone-Kurs noch recht einfach 


zu bespielen ist, wartet Boun- 
tiful mit extrem tückischen 
Grüns auf. Grafisch mit An¬ 
stand am beeindruckendsten 
präsentiert sich dagegen das 
Bayhill-Szenario. 

Neben den Kursdaten befin¬ 
det sich auf den Disketten je¬ 
weils eine neue Version des 
Links-Hauptprogramms, in 
dem einige Minimal-Bugs be¬ 
seitigt wurden. mg 


Mysteriös 

B ei Loriciels neuestem Pro¬ 
dukt, einem Grafikaben¬ 
teuer mit dem Arbeitstitel Gol¬ 
den Eagle, ist der Spieler wirk¬ 
lich gefordert. Muß er doch 
nicht nur dem bösen Erzma¬ 
gier Nhanhur ordentlich eins 
überbraten, sondern außer¬ 
dem herausfinden, wer er ist 


und worum es eigentlich geht. 
Abenteurer, die sich von dieser 
nicht ganz leichten Aufgabe 
angesprochen fühlen, dürfen 
sich auf farbenprächtige Grafik 
(teils digitalisiert), realistische 
Animation der Akteure und ei¬ 
ne komplexe und ungewöhn¬ 
liche ’ ! Fantasy-fiction”-Hand- 
lung freuen. Golden Eagle gibt’s 
ab Spätherbst für Atari ST, Ami¬ 
ga und MS-DOS-Computer. wi 
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Savoir Vivre 

D ie Erotikspezialisten von 
Tomahawk starten einen 
neuen Frontalangriff auf die 
Keimdrüsen des hilflosen Com¬ 
puterspielers. 

Nach "Emanuelle” und 
"Geisha” arbeitet Murial Tra- 
mis, die Erika Berger der Soft¬ 
warebranche, an Fascination. 
In dem neuen Anklick-Adven- 
ture steuert Ihr die Heldin Do- 
ralice quer durch Karibik und 
diverse Lotterbetten. Wird es 
Ihr gelingen, die gefährliche 
Liebesdroge aus den Klauen 
der Drogenmafia zu retten? Ist 
sie den Nachstellungen der 
männlichen Lüstlinge hilflos 
ausgeliefert? 

Diese und noch viele andere 
Fragen können Amiga-, ST- 
und PC-Besitzer im Herbst be¬ 
antworten. 

In Bargon Attack, dem zwei¬ 
ten Adventure von Tomahawk, 
rettet Ihr Paris vor gefährlichen 
Außerirdischen. Mit der Maus 
steuert Ihr den Helden durch 
teilweise animierte Szenen 
und löst zahlreiche Puzzles. 
Bargon Attack ist im Herbst für 
Amiga, ST und MS-DOS-Com- 



Links ein Blick auf Bargon Attack, rechts ein Schnappschuß von A.G.E. (Amiga) 


puter erhältlich. In dem Adven¬ 
ture- und Strategiegemisch 
A.G.E. düst Ihr mit einem Glei¬ 
ter über die 3-D-Welt des Pla¬ 
neten Kaiser auf der Suche 
nach der verschwundenen 
Freundin. Ihr kämpft gegen 
animierte Monster und löst 
Puzzles im Stil von "Castle Ma¬ 
ster”. Durch die Kombination 
von Bitmap- und Vektorgrafi¬ 
ken entsteht eine sehr unge¬ 
wöhnliche Spielumgebung. 

Das dreidimensionale Aben¬ 
teuer startet im November für 
Amiga, ST und MS-DOS-Com- 
puter. 

Ob A.G.E. hält was es ver¬ 
spricht, erfahrt Ihr in einer der 
nächsten Ausgaben. vw Fascination: Zwei leichte Mädchen an der Pool-Bar (Amiga) 



Abenteuer 

im Quartett 

A D&D und kein Ende: Wäh¬ 
rend SSI ein Vorzeige-Rol- 
enspiel nach dem anderen aus 
dem Ärmel schüttelt, versucht 
sich der zweite TSR-Lizenzträ¬ 
ger, U.S. Gold, seit "Hereos of 
the Lance” mit eher mäßigem 
Erfolg an der actionlastigeren 
Aufarbeitung desselben The¬ 
mas. Neuester Streich der 
Engländer: Shadow Sorcerer, 
ein Abenteuer für vier Charak¬ 
tere (aber nur einen Spieler), 
das gänzlich in der momentan 
sehr beliebten "isometri¬ 
schen” 3-D-Grafik gehalten ist. 


Wie aus den Bildschirmfotos 
unschwer zu ersehen, macht 
das Produkt rein äußerlich ei¬ 
nen sehr ansprechenden Ein¬ 
druck. Shadow Sorcerer ist 
komplett Icon-gesteuert und 
enthält eine große Hexfeldkar¬ 
te, die dem Spieler strategi¬ 


sche Überlegungen gehörig 
erleichtern soll. Das AD&D- 
Spiel erscheint in diesen Tagen 
für den Atari ST und den Ami¬ 
ga. Wer das Dungeons & Dra¬ 
gons-Abenteuer bestehen will, 
muß zirka 90 Mark Startgeld 
berappen. wi 

Cadaver läßt 
grüßen: Drachen 
in isometrischer 
3-D-Umgebung 
sind diese Saison 
wieder stark im 
Kommen (Amiga). 


Wizardiy auf 

C64 


E inige Teile der Rollenspiel¬ 
klassiker-Serie Wizardry 
sind jetzt auch für den C 64 in 
Deutschland erhältlich. So 
können sich Rollenspielfans 
mit Wizardry I bis III sowie dem 
fünten Teil der Reihe durch 
monsterhaltige Dungeons prü¬ 
geln. Grafikwunder solltet Ihr 
aber nicht erwarten — Strich- 
Dungeons und Minimonster¬ 
bilder sind zu sehen. Die Pro¬ 
gramme kosten jeweils rund 50 
Mark, sind komplett in engli¬ 
scher Sprache und werden 
über Rushware vertrieben, mh 





Zeichen der Zeit: Shadow Sorcerer ist 
”point’n’click”-gesteuert (Amiga). 
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Leather Goddess of Phobos II: Altmeister Meretzkys erstes Grafik- 
Ad venture 


Activision- 

Action 

N ach den in der vorliegen¬ 
den Ausgabe getesteten 
Activision/Disc Company-Pro¬ 
grammen folgt in diesen Tagen 
schon der zweite Software¬ 
streich der Franzosen. Für MS- 
DOS-Rechner (und wenig spä¬ 
ter auch für ST und Amiga) er¬ 
scheint der Education/Adven- 
ture-Mix Bushbuck {im Stile ei¬ 
niger bekannter Broderbund- 
Programme geht’s rund um 
den Globus), der "Battletech”- 
Nachfolger The Crescent 
Hawk’s Revenge und die 
”Shanghai”-Fortsetzung Dra- 
gon’s Eye (beide wurden schon 
getestet). 

Besonders gespannt sind 
wir auf den offiziellen Nachfol¬ 
ger zu Steve Meretzkys Info- 
com-Klassiker "Leather God¬ 
dess of Phobos”, den wir uns in 
der nächsten POWER PLAY 
genauer anschauen. Erste Fo¬ 
tos sahen sehr vielverspre¬ 
chend aus: Statt nüchternen 
Text gibt's bei Leather God¬ 
dess II schmucke VGA-Grafik, 



Lernen und Spielen: Mit Busbuck 
geht’s auf Weltreise. 


viele Animationen und — ent¬ 
sprechende Soundkarte vor¬ 
ausgesetzt — astreine 
Sprachausgabe. Am typischen 
Meretzky-Humor hat sich je¬ 
doch nichts verändert — ob er 
auch deutsche Adventure- 
Freunde zum Schmunzeln 
bringt, erfahrt Ihr wahrschein¬ 
lich nächsten Monat. 

In Zukunft wird Activision 
auch auf dem Videospielsektor 
tätig: Der Flugsimulator Ulti- 
mate Air Combat, das futuri¬ 
stische Rennspiel Galaxy 5000 
und die Fantasy-Prügelei 
Sword Master sind nach 
"Ghostbusters 2” die ersten 
NES-Titel, die unter dem Activi- 
sion-Label auf den deutschen 
Markt kommen. Die Module ko¬ 
sten um die 100 Mark und sol¬ 
len noch vor Weihnachten er¬ 
scheinen, wi 


Letzte Meldung 

■ Microstyle arbeitet an einer Golfsimulation 
mit dem Arbeitstitel ”3D Golf”. 

■ Ocean setzt die Kinohits "Hudson Hawk" 
und "Terminator 2” für alle gängigen Computer 
um. 

■ Gremlin bastelt an der Fortsetzung des 
rasanten Autorennens "Lotus Turbo Challenge”. 

■ Die Musik zu "Police Quest 3” wird von lan 
"Miami Vice” Hammer komponiert. 



Die Filmumsetzung Darkman erscheint sowohl für Computer als auch 
für Game Boy und NES (Amiga) 


Fürst der 
Dunkelheit 

D emnächst dürft Ihr am hei¬ 
mischen Monitor die Aben¬ 
teuer des gruseligen Filmhel¬ 
den Darkman nachspielen. 
Bei Ocean erscheint das pas¬ 
sende Spiel zum Kinohit, in 
dem ein geplagter Wissen¬ 
schaftler von einem gemeinen 
Gangsterboßdurchdie Mangel 
gedreht wird. Der Grund der 
Fiesheiten: Die Freundin vom 


Professor ermittelt als Staats¬ 
anwältin gegen besagten 
Gangster. Die Folge der rüden 
Behandlung: Aus dem harmlo¬ 
sen Wissenschaftler wird der 
nicht ganz so harmlosen Dark¬ 
man. Darkmans Gesicht und 
Hände sind verbrannt, nur mit 
ein paar Lumpen umwickelt 
traut er sich im Schutz der 
Dunkelheit auf die Straßen. 
Darkman ist nur von einem Ge¬ 
danken erfüllt: Rache. Per Joy¬ 
stick steuert Ihr Darkman auf 
seinem gnadenlosen Action¬ 
feldzug gegen Gangsterchef 
und Konsorten. mh 


Utopisch 

D eutlich ”Sim City”-inspi- 
riert ist Gremlins neues 
Strategiespiel Utopia. Mit Hilfe 
zahlreicher Werkzeuge und 
Gebäudemodule plant und 
baut Ihr eine komplette Welt¬ 
raumkolonie. Als oberster Ar¬ 
chitekt seid ihr dabei dem 
Wohlergehen Eurer Schutzbe¬ 
fohlenen verpflichtet. Sinkt die 
Lebensqualität der Einwohner, 
ist Schluß mit der Baumeister¬ 
karriere. Leider tummeln sich 
auf dem Planeten über zehn 
Alienrassen. Die außerirdi¬ 
schen Nationen haben, wie 
könnte es anders sein, nichts 
anderes im Sinn, als Euren 
Siedlern den Garaus zu ma¬ 
chen und ihr eigenes Gebiet 
auszudehnen. 

Die Antwort darauf: Verteidi¬ 
gungsanlagen müssen her, 
Doch Vorsicht, steckt Ihr Euren 
gesamten Etat in die Produk¬ 
tion von Laserkuppeln und 



Die Qual der Wahl: Häuser zum 
Aussuchen (Amiga) 

Panzer, sinkt die Lebensquali¬ 
tät, und es gibt mit Sicherheit 
eine Palastrevolution. Ihr baut 
Krankenhäuser und hydropo- 
nische Stationen, schürft nach 
Bodenschätzen und treibt 
Handel. Die ganze Welt von 
Utopia ist animiert: Überall wu¬ 
seln Einwohner und Roboter, 
fliegen Gleiter und interstellare 
Raketen. Zahllose Menüs, Ra¬ 
darbildschirme und sich verän¬ 
dernde Landkarten informie¬ 
ren über Zustand und Entwick¬ 
lung der Kolonie. 

Amiga- und ST-Besitzer dür¬ 
fen im September in den Welt¬ 
raum abheben. vw 



Mit den Icons 
auf der 
rechten Seite 
greift Ihr bei Utopi 
in das Plane¬ 
tengeschehen 
ein (Amiga) 
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Gore, Trash und mu¬ 
tige Insekten: Drei 
deutsche Entwickler zau¬ 
bern bizarren Humor und 
kuriose Gags auf Euren Mo¬ 
nitor. Spielspaß und techni¬ 
sche Raffinesse sind dabei 
oberstes Gebot. 


N unmehr unter schützen¬ 
der Blue-Byte-Hand be¬ 
suchten Programmierer Peter 
Thierolf, Grafiker Frank Matzke 
und Musik-Wizard Chris Hüls¬ 
beck in Begleitung von Lothar 
Schmidt unsere Redaktion in 
München, plauderten über 
neue Projekte und zeigten Le- 
vels, Grafiken und Animatio¬ 
nen der anstehenden Kaiko- 
Spiele. Ninjas in Space gab es 
auch an diesem Juli-Tag nicht 
zu sehen; ob das futuristische 
Plattformgeprügel mit Shisoki- 
Einschlag jemals auf einem 
Monitor manifestiert, steht im¬ 
mer noch in den Sternen. 

Ballerfans haben es da 
schon leichter: Der Horizontal- 
Scroller Apydia ist so gut wie 


fertigestellt und ließ gewisse 
Redakteure bereits hektisch 
am Joystick fummeln. Auf den 
ersten Blick eine grafisch inter¬ 
essante (bis abgedrehte), an¬ 
sonsten jedoch konventionelle 
Ballerorgie, entpuppte sich das 
Spiel dabei schnell als durch¬ 
dacht und trickreich. Video¬ 
spieleinflüsse verleugnen 
Frank und Thomas nicht. Ne¬ 
ben aktuellen Spielen wie 
"Mickey Mouse” (aus dem die 
Kaiko-Jungs beinahe für jedes 
ihrer Spiele ein paar Ideen ent¬ 
liehen) und "Gynoug", werden 
zur Inspiration auch massen¬ 
weise Filme gesichtet und Co- 


Grafiken, bei denen 
selbst der 
abgedrehteste Japaner 
staunen würde 


Der Kaiko-Kern 
(Peter Thierof, 

Frank Matzke und 
Chris Hülsbeck) mit 
Blue Bytes 
Lothar Schmitt 























tncgegner sma aie 
Zierde jedes 
Balierspieis; die uon 
"Apydia” haben’s 
in sich (Amiga) 


Unter "Mickey Mouse”-Einfluß: "Miss Honeybee" (Amiga) 


Ein Fall für Feinschmecker: das Krabbenmonster uon Level 3 


mies durchblättert. Der Begriff 
"Gore", der im amerikanischen 
besonders blutrünstige Bü¬ 
cher. Comics und Filme um¬ 
schreibt. war bei der Präsenta¬ 
tion der Spiele des öfteren zu 
hören. 

Fünf Levels stecken in Apy- 
dia, das natürlich auch über ei¬ 
ne längere Introsequenz und 
tonnenweise Hintergrund¬ 
sounds verfügt. Chris Hüls¬ 
beck werkelt immer noch an 
Melodien und Effekten; Audio- 
Freunde werden von Kaiko- 
Programmen also vom denk¬ 
bar geeignetsten Entwickler 
bedient. Auffallend waren vor 
allem die liebevollen Details, 
viele versteckte Bonushöhlen 
und eine von Level zu Level 
verrückter werdende Hinter¬ 
grundgrafik. Die Story ist bie¬ 
der, läßt jedoch nach Kaiko- 
Aussage genügend Raum für 
interessante Nachfolgeprojek¬ 
te: In ein schwerbewaffnetes 
Insekt verwandelt, versucht 
der Spieler seine (menschli¬ 
che) Freundin aus den Klauen 
eines bösen Zauberers zu be¬ 
freien. Um Insekt und Umge¬ 
bung auf den Bildschirmzu be¬ 
kommen, wälzte Grafiker Frank 
Matzke nächtelang Tier- und 
Pflanzenbücher 

Solch mühselig errungenes 
Wissen läßt sich natürlich auch 
noch für andere Projekte nut¬ 
zen: Miss Honeybee präsen¬ 
tiert sich im frühen Entwick¬ 
lungsstadium als niedliche Mi¬ 
schung aus Mickey Mouse und 
"Mario”, mit einer dezenten 
Prise Apydia versehen. Kaiko 
legt hier noch stärker als in 
Apydia Wert auf ausgefuchste 
Rätsel. Das komplexe Extra¬ 
waffensystem der Ballerei ist 
bei Miss Honeybee durch die 
Fähigkeit der Biene ersetzt, di¬ 
verse Gegenstände sowohl auf 
die eigene Person als auch auf 
Feinde anzuwenden. Für die 


Animationsphasen zukünftiger 
Projekte: oben "Miss Hooeybee”, 
unten ein schwerbewaffnetes 
"Gem’X-Mädel 


Programmierung spannte Kai¬ 
ko erstmals freie Mitarbeiter 
ein, so daß der harte Kern sich 
bereits über ein drittes Spiel 
den Kopf zerbrechen kann. 

Der Titel ist noch nicht be¬ 
kannt, fest steht jedoch, daß 
damit das niedliche "Gem’X”- 
Mädchen eine Rückkehr auf 
den Bildschirm. Mit Flammen¬ 
werfer bewaffnet, schickt sich 
die Kleine an, selbst gestande¬ 
nen Spielerecken wie "Turri- 
can" ordentlich Konkurrenz zu 
machen. Gem’X selber ist, ob¬ 
wohl längst fertiggestellt, im¬ 
mer noch nicht auf dem deut¬ 
schen Markt erhältlich — seit 
dem Wechsel zu Blue Byte hat 
Kaiko mit diesem ansprechen¬ 
den Denkspiel jedoch nichts 
mehr zu tun. wi 
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TITEL 


HERSTELLER 



Lemmings 

Psygnosis 

2. 

PGA Tour Golf 

Electronic Arts 

3. 

Armourgeddon 

Psygnosis 

4. 

Monkey Island 

Lucasfilm Games 

5. 

Switchblade II 

Gremlin 

6. 

Hero Quest 

Gremlin 

7. 

Gods 

Renegade 

8. 

Eye of the Beholder 

SSI 

9. 

Life and Death 

Mindscape 

10. 

Fl 9 Stealth Fighter 

Microprose 




• 


TITEL 

SYSTEM 

HERSTELLER 






Ultraman 

Super Famicom 

Ban presto 




2. 

Super Mario Vf&rld 

Super Famicom 

Nintendo 




3. 

Parodius 

Game Boy 

Konami 




4. 

Kerotpi 

NES 

Character Soft 




5. 

Augusta Golf 

Super Famicom 

T&E-Soft 




6. 

Tenchiokurau II 

NES 

Capcom 




7. 

Family Jockey 

Game Boy 

Namcot 




8. 

Darius Twin 

Super Famicom 

Taito 




9. 

Dr. Mario Game 

Game Boy 

Nintendo 




10 . 

Super Chinese III 

NES 

Culture Brain 








■■ 


TITEL 

SYSTEM 

HERSTELLER 






Super Mario Bros. 3 

NES 

Nintendo 




2. 

John Madden Football 

Mega Drive 

Electronic Arts 




3. 

Super Mario Land 

Game Boy 

Nintendo 




4. 

PGA Tour Golf 

Mega Drive 

Electronic Arts 




5. 

Tetris 

NES 

Nintendo 




6. 

Star Tropics 

NES 

Nintendo 




7. 

Dr. Mario 

NES 

Nintendo 




8. 

Fl Race 

Game Boy 

Nintendo 




9. 

Teenage Turties 

Game Boy 

Konami 




10. 

Dragon Warrior II 

NES 

Enix 



SPIELAUTOMATEN 





I • 

TITEL 

HERSTELLER 

M 

1. 

Street Fighter II 

Capcom 


2. 

"Trivia-Quiz” 

Sega 


3. 

"Trivia-Quiz" 

Taito 


4. 

Final Lap II 

Namco 

iS 

5. 

Drivers Eye 

Namco 





im==\ 

TITEL 

HERSTELLER 


1. 

High Impact 

Williams 


2. 

Race Drivln' 

Atari Games 



3. 

Mad Dog McCree American 

Laser Games 



4. 

Pit Fighter 

Atari Games 



5. 

Final Fight 

Capcom 

1 






TITEL 

HERSTELLER 

na 



Street Fighter II 

Capcom 



2. 

Football Champ 

Tecmo 



3. 

Mad Doc Mac Cree 

Atari Games 



4. 

Gun Force 

Data East 



5. 

Rad Mobile 

Sega 


R.-1-fl I 


1- (2) 

TITEL 

The Secret of Monkey Island 

2. (1) 

Pirates 

3. (3) 

Lemmings 

4. (6) 

Turrican II 

5. (7) 

Wing Commander 

6. (11) 

Sim City 

7. (4) 

Indiana Jones and the last Crusad 

8. (18) 

Zak McKracken 

9- (5) 

Powermonger 

10. (14) 

Railroad Tycoon 

11. (-) 

Space Quest IV 

12. (8) 

Wings 

13. (-) 

Ultima VI 

14. (-) 

Great Courts II 

15. (9) 

Dungeon Master 

16. (10) 

Turrican 

17. (15) 

Kick Off II 

18. (-) 

Chaos strikes back 

19. (-) 

Eye of the Beholder 

20. (-) 

Speedball li 
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J eden Monat stimmen die POWER-PLAY -Leser 
darüber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, die alle Systeme berücksichtigt, er¬ 
mitteln wir die individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den 
Leser-Hits mitzumachen, müßt Ihr uns die beigehef¬ 
tete Mitmachkarte zurückschicken (Ihr findet sie 
nach Seite 42). Dort könnt Ihr Eure drei aktuellen 
Lieblingsspiele eintragen. Bitte vergeßt nicht, Euren 
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern 
verlosen wir diesmal ein Super Famicom, das uns 
freundlicherweise von der Firma Galaxy in München 
zurVerfügung gestellt wurde. Außerdem gibt'sjeden 
Monat etliche Computer- und Videospiele zu gewin¬ 
nen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. mg 


◄ Der Hauptpreis: ein Super Famicom 



Die Gewinner von Ausgabe 7 


Je einen Game Boy haben gewonnen: 
Michael Liinzer aus Koblenz und Chri¬ 
stian Höfer aus München. Je ein Spiel 
geht an Oliver Dausch aus Klingenmün- 
ster, Rene Goldhammer aus Abberode, 
Oliver Henkel aus Senden und Martin 
Stünkel aus Walsrode. 



HERSTELLER 

WIE LANGE DABEI 


Lucasfilm Games 

6. Monat 


Microprose 

46. Monat 


Psygnosis 

5. Monat 


Rainbow Arts 

3. Monat 


Origin 

7. Monat 


Maxis 

20. Monat 

1 

Lucasfilm Games 

21. Monat 


Lucasfilm Games 

34. Monat 


Electronic Arts 

7. Monat 


Microprose 

7. Monat 


Sierra 

1 . Monat 


Cinemaware 

8. Monat 


Örigin 

9. Monat 


Blue Byte 

3. Monat 


FTL 

34. Monat 


Rainbow Arts 

12. Monat 


Anco 

11 . Monat 


FTL 

4. Monat 


SSI 

1. Monat 


Imageworks 


2. Monat 



Monkey-Island-Schöpfer 
Ron Gilbert hat zwar nicht 
viel Zeit zum Spielen, 
legt aber Wert auf eine 
gesunde Gernemischung 
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computerspiele/tests 



bereits fleißig vor sich hin. 
Wenn Ihr eine Weile lang gar 
nichts macht, stellt Ihr fest, daß 
sich Eure Leute langsam ver¬ 
mehren. Die Folgen der im¬ 
mensen Fruchtbarkeit können 
an der stetig wachsenden Zahl 
abgelesen werden, die unter 
einem Männchen-Icon den Be¬ 
völkerungsstand verrät, Nun 
ist der Augenblick gekommen, 
erste strategische Entschei¬ 
dungen zu treffen, Ihr könntet 
einfach weiter abwarten, um ei¬ 
ne kleine Bevölkerungsexplo¬ 
sion auszulösen (per Kompres¬ 
sion kann man zwischendurch 
die Zeit im Spiel dreimal oder 
neunmal schneller ablaufen 
lassen). Je mehr Leute zur Ver¬ 
fügung stehen, desto mehr Ar¬ 
meen darf man aufstellen. Ei¬ 
ne Armee kann bis zu 250 Per¬ 
sonen stark sein. Einmal per 
Schwert-Icon in die Landschaft 
geklickt, wuselt ein Grüppchen 
von Leuten munter herum. Diri¬ 
giert Ihr sie in einen leeren 
Sektor, in dem noch kein Stütz- 


sonalstamm einziehen sollen. 
Je weniger Personen Ihr ein¬ 
setzt, desto mehr bleiben Euch 
für den Spielstart bei den ande¬ 
ren Inseln übrig, Dieser Um¬ 
stand erweist sich später als 
wichtiger taktischer Kniff. 
Beim ersten Spiel wird man mit 
jeweils 30,40 Leuten eine Insel 
angehen und leicht gewinnen. 
Spätestens ab der vierten Epo¬ 
che kommt Ihr aber ganz 
schön ins Schwimmen, weil 
die Evolution der Computer¬ 
gegner einen Zahn zulegt. Um 
dies auszugleichen, solltet Ihr 
am Anfang nur sehr wenige 
Männer einsetzen (was auch 
die einfachen Inseln relativ 
schwierig macht), Der Lohn ist 
ein großer Gefolgsleute-Pool 
für die happigen Inseln. 

Das Spiel beginnt: Ihr seht 
jetzt den Landkartenabschnitt, 
auf dem Ihr Euren Stützpunkt 
plaziert habt, in der Vergöße- 
rung, Auf anderen Feldern der 
maximal 4x4 Abschnitte gro¬ 
ßen Insel werkeln die Gegner 


Mega Io 
Mania 


E nglands langhaarigstes 
Programmierteam ist wie¬ 
der da: In den vergangen Jah¬ 
ren bescherte uns Sensible 
Software so abwechslungsrei¬ 
che Spiele wie "Wizball” (Ac- 
tion-Legende), "Microprose 
Soccer” (berühmte Fußballsi¬ 
mulation) oder "International 
3D Tennis” (weniger berühmte 
Tennissimulation). In ihrem 
neuesten Werk "Mega Io Ma¬ 
nia” zeigen sich die Sensible- 
Herren sichtlich "Populous”- 
und ”Powermonger”-inspi- 
riert. Im Mittelpukt des neuen 
Opus steht das häppchenwei¬ 
se Erobern von Inseln, das 
zwangsläufig mit dem Ausra¬ 
dieren der bis zu drei Compu¬ 
tergegner verbunden ist. Das 
Schlachtengetümmel nimmt 
sich nicht allzu ernst und bietet 
eine einfache ”Klick-mich-an”- 
Benutzerführung. 

Schauplatz der Eroberungs¬ 
feldzüge sind insgesamt 26 In¬ 
seln. Es gibt neun Zeitepo¬ 
chen, die jeweils drei Inseln 
enthalten. Um eine Epoche zu 
gewinnen, müßt Ihr alle Inseln 
dieses Abschnitts in einer be¬ 
liebigen Reihenfolge erobern. 
Flat man sich erfolgreich durch 
alle 9x3 Welten gekämpft, 
wartet am Ende Mega Io Mania 
auf Euch, der finale Showdown 
gegen die Computerstreitkräf¬ 
te. Um gewonnene Epochen 
bei späteren Spielversuchen 
nicht erneut durchkauen zu 
müssen, könnt Ihr den Spiel¬ 
stand per Paßwort sichern. Zu 
Beginn wählt Ihr eine von vier 


Spielfiguren: die anderen Feld¬ 
herren werden vom Computer 
gesteuert. Je nach Insel müßt 
Ihr einen, zwei oder gar drei 
Computergegner bekämpfen. 
Ihr habt erst dann gewonnen, 
wenn Ihr alle gegnerischen Ar¬ 
meen und Gebäude vernichtet 
habt. Bevor es richtig losgeht, 
wählt Ihr einen Abschnitt auf 
der Landkarte, in dem Euer 
Stützpunkt errichtet werden 
soll. Außerdem legt Ihr fest, wie 
viele Männer aus einem Pool 
von 100 Gefolgsleuten als Per¬ 


Komplexe Kommandos, aber einfache Bedienung (Amiga) 


SENSIBLE STRATEGEN 



Steineschmeißende Lenden¬ 
schurzkrieger sieht man zunächst 
am häufigsten... 



...aber hoppla: Kaum hat man 
den Stock erfunden, wandelt 
sich das Antlitz der Armee. 
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com puterspiele/ tests 


punkt steht, bauen die Bur¬ 
schen eine neue Basis. Je 
mehr Leute in der Armee sind, 
desto schneller geht das. So¬ 
bald eine Armee einen Sektor 
betritt, in denn sich ein Stütz¬ 
punkt oder eine Armee des 
Gegners befindet, geht sie 
zum Angriff über. 

Laßt Eure Leutchen erstma! 
in der heimischen Trutzburg 
und kommandiert eine Delega¬ 
tion zum Erfinden ab. Ähnlich 
wie beim Bauen gilt hier die 
Faustregel ”Je mehr Leute be¬ 
reitgestellt werden, desto 
schneller klappt’s”. 

Prinzipiell gibt es drei Sorten 
von Gegenständen, die erfun¬ 
den werden können: Angriffs¬ 
waffen, Verteidigungssysteme 
und Schutzschilder zum Repa¬ 
rieren beschädigter Stütz¬ 
punkte. Weiche Dinge genau 
erfunden werden können, 
hängt von der momentanen 
Epoche, den zur Verfügung 
stehenden Rohstoffen und 
dem technischen Level Eures 
Volkes ab. Indem die wackeren 
Erfinder zunächst relativ an¬ 
spruchslose Dinge ersinnen, 
klettern sie langsam in der 
technischen Hierachie nach 


vorne. Allmählich tauchen im 
Erfindungsmenü die Bildsym¬ 
bole neuer komplizierterer Din¬ 
ge auf, die nun erfunden wer¬ 
den können. 

Im Spielverlauf wächst die 
Bedeutung der Rohstoffe: Ab 
einem gewissen Level können 
Eure Leute eine Mine, ein La¬ 
bor oder eine Fabrik bauen. 
Doch kein Rohstoff währt ewig: 
Versiegt der Erznachschub, 
könnt Ihr keine neuen Waffen 
bauen — da nützt auch das 
schönste Know-how nichts. 

Von Epoche zu Epoche kom¬ 
men immer wieder neue Waf¬ 
fen und Abwehrsysteme dazu, 
die Ihr erfinden und einsetzen 
könnt. Der Reiz, sich weiter 
nach vorne zu spielen, wächst 
dadurch: Zu aggressiveren 
Gegnern und größeren Inseln 
gesellt sich in späteren Stufen 
das Experimentieren mit neu¬ 
en Erfindungen. In den ersten 
Epochen sind Lanzen, eine 
Portion siedendes Öl sowie 
Pfeil und Bogen das Höchste 
aller Gefühle. Später kommen 
z.B. Kanonen, Musketen und 
Flugzeuge dazu. Gegen Ende 
kann man den Rivalen gar mit 
Atombomben und SDl-Syste- 



Mega io Mania 



Diese Waffen und Schilde 
können momentan erfunden 
werden (Amiga) 


Diese Burg steht nicht 
mehr lang (Amiga) 



Großes Gekeile: 

Angriff auf eine gegnerische 
Basis (Amiga) 


men das Lebens schwema¬ 
chen. 

Zurückzu unserem Beispiel: 
Erfindet in Ruhe je eine 
Defensiv- und eine Angriffs¬ 
waffe. Bestückt dann Eure Ba¬ 
sis mit bewaffneten Wachsol¬ 
daten, die bei einem frühen An¬ 
griff einer gegnerischen Ar¬ 
mee die anfangs schlecht aus¬ 
gerüsteten Gegner ganz gut im 
Griff haben. Von jetzt an habt 
Ihr alle Freiheiten, um den 
Spielverlauf weiter zu beein¬ 
flussen. Ihr könntet durch ra¬ 
sche Erfindungen darauf hin¬ 
arbeiten, einen hohen techni¬ 
schen Level in Eurem Heimat¬ 
stützpunkt zu erreichen. Man 
kann auch die Siedlungspoiitik 
forcieren, neue Stützpunkte 
gründen und so langfristig ein 
größeres Bevölkerungspolster 
erzielen. 

Bei Mega Io Mania müßt Ihr 
schnell schalten: Ständig än¬ 
dert sich etwas, neue Gegen¬ 
stände können eingesetzt wer¬ 
den und wenn man am wenig¬ 
sten damit rechnet, kreuzt die 


Armee eines Computergeg¬ 
ners in Eurem Sektor auf. Dazu 
kommen diplomatische Fein¬ 
heiten: Ihr könnt einem Rivalen 
ein Bündnis anbieten, das je¬ 
derzeit wieder aufgekündigt 
werden kann. Solange das 
Bündnis hält, können die Ar¬ 
meen beider Partner im Team 
operieren und tun sich gegen¬ 
seitig nichts, 

Viele Ereignisse im Spiel 
werden von einer glasklaren 
Sprachausgabe begleitet. Je¬ 
der Computergegner hat eine 
andere ”Stimme” und ver¬ 
schiedene Formulierungen auf 
Lager. Man hat erfreulicherwei¬ 
se nicht den Aufwand ge¬ 
scheut, für die deutsche Ver¬ 
sion alle Stimmen speziell in 
Deutsch neu aufzunehmen. Ist 
eine neue Erfindung z.B. abge¬ 
schlossen, wird dies mit Sät¬ 
zen wie "Das Design ist fertig!" 
mitgeteilt und ein Computer¬ 
gegner pflegt unerwünschte 
Bündnisversuche mit einem pi¬ 
kierten "Das klappt doch nie!” 
abzuwürgen. hl 


Seit Populous glau¬ 
ben viele Program¬ 
mierer, die Universal¬ 
lösung für gelungene 
Spielkonzepte gefun¬ 
den zu haben: Man 
lasse die Leute nur 
fleißig etwas erobern 
und aulbauen; die 
Faszination kommt al¬ 
lein über die Beson¬ 
derheit des sich ent¬ 
wickelnden Szenarios rüber. 
Ganz so einfach ist es aber nicht: 
Selbst die Populous-Schöpfer 
stolperten über eine Fußangel: 
Deren jüngstes Werk "Power- 
monger” war so vollgestopft mit 
verschiedenen Welten, strategi¬ 
schen Optionen und tiefschür¬ 
fenden Taktiken, daß kaum einer 
mehr das Endprodukt freiwillig 
anrühren wollte: Wenn ein Spiel 
zu sehr in Arbeit ausartet, ist’s 
mit dem Spaß vorbei. In Mega Io 
Mania steckt nicht so viel drin wie 
in Powermonger, aber es macht 
mir mehr Spaß. Der Spielverlauf 
ist überschaubar und spricht 
auch Naturen an, die bei trocke¬ 
nen Hardcore-Strategiespielen 
schreiend den Raum verlassen. 


Die Darstellung der 
Männchen, die sich 
mit dem Fortschreiten 
der technischen Ent¬ 
wicklung ändert, ist 
ungemein putzig. 
Zwar ist auch eine Pri¬ 
se Glück mit im Spiel 
(wenn sich zwei Geg¬ 
ner gegen Euch ver¬ 
bünden, schaut's dü¬ 
ster aus), aber der 
"Noch ein Versuch”-Reiz ist nicht 
zu unterschätzen. Anhänger 
komplizierter Armeenschiebe¬ 
reien werden über diesen verein¬ 
fachten Ableger im Comic-Strip- 
Stil die Nase rümpfen; für den 
:: Normalspieler” bietet das Pro¬ 
gramm genug Reiz. Es ist recht 
schnell erlernt und das Herum¬ 
experimentieren mit verschiede¬ 
nen Taktiken sorgt dafür, daß 
man viele Inseln auch "freiwillig'’ 
öfters spielt, um vielleicht doch 
einen Männchen-sparenderen 
Lösungsweg zu finden. Fürs I- 
Tüpfelchen sorgt die Sprachaus¬ 
gabe: technisch solide, schwung¬ 
voll betont und tadellos ins Deut¬ 
sche übertragen powert sie die 
Spieiatmosphäre ordentlich auf. 




Genre: Strategie 

Hersteller: Image Works, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


Grafik: 70% 


83% 


Sound: — 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 
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Genre: Strategie 

Hersteller: Actiuision, Zirka-Preis: 90 Mark 


MS-DOS 


in Vorbereitung 


AMIGA 54% 


Grafik: 45% Sound: 60% 


Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 


C 64 


Deuteros 


Z ukunftsmärchen für Stra¬ 
tegen: Auf der Erde wird 
nach einer überwundenen 
Umweltkatastrophe fleißig Auf¬ 
bauarbeit geleistet. Das Ziel ist 
die Besiedelung der Planten 
und Monde des Sonnensy¬ 
stems, um Rohstoffe zu räu¬ 
bern und außerirdische Kolo¬ 
nien zu gründen. Mit einfachen 
Mausklicks hangelt Ihr Euch 
als Denker und Lenker dieses 
Projekts von Menü zu Menü. 
Den Wissenschaftlern schreibt 
man vor, was sie zu erfinden 
haben; in den Fabriken wird 
festgelegt, was als nächstes 
produziert wird. Hat man ge¬ 
nug Komponenten, um sein er¬ 
stes Shuttle zu bauen, beginnt 
die Raumfahrtära. Durch das 
Errichten von Stationen auf 
Mond, Mars etc. tastet Ihr Euch 
langsam an den Rand des 
Sonnensystems vor. 

"Deuteros” ist der Nachfol¬ 
ger zum Science-fiction-Stra¬ 
tegiespiel "'Millennium 2.2”, 
das vor etwa zwei Jahren ge¬ 
mischte Reaktionen erntete. 
Zwar machte das Raumschiff¬ 
bauen und Himmelskörper-Er- 
forschen dank einfacher Icon- 
Bedienung Spaß, aber das 
Programm war binnen eines 
Wochenendes problemlos 
durchgespielt. Bei der Fortset¬ 
zung haben die Programmie¬ 
rer primär an mehr Spielmasse 
gedacht; das Ausbreiten übers 
Sonnensystem dauert länger 
und ist auch nicht das endgülti¬ 
ge Ziel. Sobald Eure Weltraum- 
kolonien-Sammlung eine ge¬ 
wisse Größe erreicht hat, 
kommt eine bedrohliche Mel¬ 
dung über die Funkantennen 
herein. Außerirdische Raufbol¬ 
de wittern Konkurrenz im inter¬ 
stellaren Verdrängungswettbe¬ 
werb und kündigen eine gut¬ 
nachbarliche Invasion an. 
Höchste Zeit also, ein Verteidi¬ 
gungssystem zu bauen. An 
spielerischen Neuerungen gibt 
es außerdem schlaue Bord¬ 
computer, mit denen Shuttles 
automatisch immer wieder ei¬ 
ne bestimmte Route abklap¬ 
pern (praktisch, um Rohstoffe 
von Planet A zu Planet B und 
zurück zu befördern) sowie 
mehr Freiheiten beim Zusam¬ 
menbauen eines Raumschiffs. 
Hier stehen Euch verschiede¬ 
ne Bausätze zur Verfügung: 
Ein Raumschiff kann indivi- 


Jeder Himmelskörper kann 
angeflogen werden (Amiga) 


Ein neues Raumschiff wird 
beladen (Amiga) 


Schürf, schürf: Ohne Rohstoffe 
wird nichts gebaut (Amiga). 

duell mit Rohstoffcontainern, 
ganzen Forschungsteams oder 
fertig produzierten Gegenstän¬ 
den beladen oder ausgerüstet 
werden. 

Um nerviges Warten auf die 
Herstellung bestimmter Güter 
zu umgehen, könnt Ihr die 
Spielzeit vorübergehend 
schneller ablaufen lassen. Bis 
zu fünf verschiedene Spiel¬ 
stände können auf Diskette ge¬ 
speichert werden, um die Welt¬ 
raumtaten zu verewigen. hl 


Deuteros macht zu¬ 
nächst Spaß, gar kein 
Zweifel. Die Mischung 
aus High-Tech, Aliens 
und Wirtschaftswun¬ 
der macht Laune, und 
man klickt sich fröh¬ 
lich durch die nette 
Grafik. Leider hält das 
futuristische Schürf¬ 
vergnügen nicht lan¬ 
ge an und weicht ei¬ 
ner linden Verärgerung. Auf Dau¬ 
er ist es mir einfach zu eintönig, 
zwei Dutzend Rohstoffe stun¬ 
denlang durchs All zu schaufeln, 
ohne daß etwas Nennenswertes 


passiert. Zu Beginn 
werden zwar laufend 
neue Entdeckungen 
gemacht und man 
probiert freudestrah¬ 
lend das neue techni¬ 
sche Spielzeug aus, 
Sind aber die Grund¬ 
errungenschaften 
beisammen, kommt 
bis zur späten Ausein¬ 
andersetzung mit den 
Aliens nur noch die große Leere 
— dann wird nochmal kurz span¬ 
nend. Leider reißt das kurze 
Spannungsintermezzo den Spie¬ 
ler auch nicht mehr vom Stuhl. 




in Vorbereitung 


nicht geplant 


Erst die gute Nach¬ 
richt: Die Program¬ 
mierer haben wohl 
eingesehen, daß Ihr 
Vorgängerspiel Mil¬ 
lennium 2.2 nicht 
komplex genug war. 

An Deuteros sitzt man 
wesentlich länger, bis 
man es gelöst hat. 

Jetzt die schlechte 
Nachricht: Leider 

wurde über weite Strecken recht 
fantasielos gebläht. Bestimmte 
Routineoperationen muß man 
immer wieder mühsam zusam¬ 


menklicken; Abwechs¬ 
lung und Spannung 
durch besondere Er¬ 
eignisse kommen et¬ 
was zu kurz. Die Mil¬ 
lennium-bewährte 
Bedienung ist einfach 
und überzeugend, 
die Grafik zweckmä¬ 
ßig und die Soundef¬ 
fekte passen gut zum 
Geschehen. Insge¬ 
samt ein Spiel mit zu vielen Län¬ 
gen; für gestandene Science-fic¬ 
tion-Fans dennoch mit Abstri¬ 
chen zu empfehlen. 


MARS MACHT MOBIL 
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CASTLEMANIA 


(astles 


D as Mittelaller: Ritterduelle, 
schöne Maiden und trutzi- 
ge Burgen. Wer auf die Zeit der 
Minnesänger und Kreuzzüge 
steht, kann sich mit Interplays 
Strategiespiel "Castles” ein 
schmuckes Schloß bauen — 
Wassergraben und Wikinger¬ 
attacken inklusive. Die Aufga¬ 
be bei Castles: Baut eine feste 
Burg und verteidigt diese ge¬ 
gen plündernde Normannen¬ 
horden. 

Ihr könnt wahlweise ein ein¬ 
zelnes Gemäuer bauen oder 
eine ganze Burgsiedlung (bis 
zu acht Schlösser). Zusätzlich 
könnt Ihr Euch einen von vier 


nur wenig, bleibt nicht genug 
Geld für den Burgbau. 

Um Euer Traumschloß zu 
bauen, bastelt Ihr per Maus¬ 
klick auf einer Karte, die aus 
der Vogelperspektive gezeigt 
wird, einen Grundriß der Burg. 
Vier verschiedene Bauele¬ 
mente stehen Euch dabei zur 
Verfügung: runde oder eckige 
Türme, Wände und Tore. Pla¬ 
ziert einfach ein Bauteil auf der 
Karte, stellt via Maus ein paar 
Arbeiter ab — und schon geht 
es los. 

Ab und an wird der Bau 
durch Angriffe feindlicher Hee¬ 
re unterbrochen, durch Winter- 


Die Idee, die hinter 
"Castles" steckt, ist 
eigentlich reizvoll. 

Schade nur, daß vom 
löblichen Ansatz lang¬ 
fristig nicht ganz so 
viel übrigbleibt. Freu¬ 
dig pfriemelt man 
sich zu Beginn des 
Spiels seine Traum¬ 
burg im Grundrißmo¬ 
dus zusammen, ver¬ 
teilt Arbeiter, läßt Soldaten einen 
Wassergraben buddeln und 
murkst vorwitzige Keltenkrieger 
ab. Diese reißen nebenbei ein 
paar Mauern ein, die die Arbeiter 


mühsam wieder auf¬ 
richten — bis zur 
nächsten Attacke. Auf 
Dauer ist das etwas 
langweilig — da hel¬ 
fen selbst der Erobe¬ 
rungsmodus und zwei 
alternative Szenarios 
(Real-Mittelalter & 
Fantasy-Welt) nicht 
viel. Besonders wurmt 
mich, daß man beim 
Eigenbau nur auf Mauern und 
Türme beschränkt ist — Kleinig¬ 
keiten wie z.B. Gebäude, die in 
der Burg Platz finden könnten, 
fehlen leider. 




Im Grundriß wird die Burg entworfen (MS-DOS/VGA) 


einbruch oder Rohstoffmangel 
verzögert. Um die Burg zu ver¬ 
teidigen, müssen Soldaten 
(Bogenschützen und Fußsol¬ 
daten) angeheuert werden (ko¬ 
sten wieder Geld). Wird die 
Burg angegriffen, verteilt Ihr 
Eure Truppen und sucht Euch 
die Feinde aus, die von Euren 
Soldaten erledigt werden sol¬ 
len. Verliert Ihrden Kampf, seid 


Ihr nicht nur die Burg los, son¬ 
dern auch Euer königliches 
Haupt. 

Gesteuert wird Castles mit 
der Maus oder der Tastatur. 
Das digitale Burgbaudrama 
benötigt einen AT, CGA-, EGA- 
oder VGA-Grafikkarte und un¬ 
terstützt AdLib, Soundblaster 
und Roland-Musikkarten. Test¬ 
muster von Rushware. mh 



Genre: Strategie 

Hersteller: Interpiay, Zirka-Preis: 120 Mark 


MS-DOS 57% 

1 

AMIGA 

Grafik: 54% Sound: 59% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: einstellbar 

ATARI ST 


C 64 

nicht geplant 

nicht geplant 


Schwierigkeitsgraden aussu¬ 
chen, ob Ihr während des 
Spiels von Bittstellern belästigt 
werden wollt oder ob Ihr mit Eu¬ 
ren Burgen ein komplettes 
Land überziehen wollt. 

Das Problem beim Bau: Im 
Mittelalter gibt es keine Bulldo¬ 
zer, Planierraupen und keinen 
Fertigbeton. Handarbeit ist an¬ 
gesagt. Da Ihr Euch als Herr¬ 
scher nicht selbst zum Sand¬ 
schaufeln herablassen wollt, 
müssen Arbeiter angeheuert 
werden. 

Leider werkeln die Burschen 
nicht umsonst. Am Ende eines 
Baumonats wollen die Arbeiter 
Geld sehen, ansonsten wird 
die Burg nicht fertig. Geld er¬ 
haltet Ihr durchs Erheben von 
Steuern. Das Eintreiben der 
Steuergelder ist eine knifflige 
Angelegenheit: Preßt Ihr Euren 
Untertanen zu viel ab, murren 
die und starten eventuell eine 
Revolution. Seid Ihr zu gene¬ 
rös und besteuert Euer Volk 



Kelten mögen keine festen Häuser: Die Abrißkolonne rückt an. (MS-DOS/VGA) 
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MARS MACHT MOBIL 


Martian 

Dreams 


W 


olltet Ihr schon immer 
mal mit Wyatt Earp um 
die Wette schießen, mit Sig¬ 
mund Freud über Mami plau¬ 
schen, Lenin nach Marx befra¬ 
gen, Thomas Edison die Glüh¬ 
birne klauen oder Rasputin 
nach dem Geheimrezept fürs 
Mädchenverführen fragen? 
Kein Problem — in Richard 
Garriotts neuem Rollenspiel 
"Martian Dreams” stolpern hi¬ 
storische Berühmtheiten 
gleich im Dutzend herum. Das 
Szenario erinnert gewaltig an 
den guten alten Jules Verne 
und seine "Reise zum Mond”. 
Allerdings geht Garriott gleich 
ein paar hunderttausend Kilo¬ 
meterweiter: Der Tummelplatz 
des neuen Abenteuers ist der 
Mars. 

Anno 1893 wird durch ein 
kleines Mißgeschick per gigan¬ 
tischer Kanone eine Rakete 
zum Mars abgefeuert. An 
Bord: lllustre Persönlichkeiten 
aus Politik und Wissenschaft, 
kurz die berühmtesten Leut¬ 
chen der victorianischen Zeit¬ 
epoche. Damit die hohen Herr¬ 
schaften nicht auf dem Mars 
verschimmeln, wird eine Ret¬ 
tungsexpedition geplant. Mit 
von der Partie: Ihr. Frisch aus 
der Zukunft importiert, fliegt Ihr 
mit Sigmund Freud und Nellie 
Bly zum Mars, um dort nach 
dem Rechten zu sehen. Auf 
dem Flug zum roten Planeten 


chen sind (Rasputin mag Mark 
Twain nicht), gemütlich ma¬ 
chen, und sich ihre eigene klei¬ 
ne Gemeinde bauen, entdeckt 
der kleine Marsforscher Spu¬ 
ren einer untergegangenen Zi¬ 
vilisation. 



Bruchlandung auf dem Mars: Nur noch mit Gewalt geht die Tür auf. 
(MS-DOS/VGA) 


Man soll's ja nicht 
glauben, aber Mar¬ 
tian Dreams gefällt 
mir allen Ernstes. Als 
alter Ultima-Vl-Muffel 
und hartnäckiger Sa- 
vage-Empire-lgnorant 
war ich von der Mars- 
variante des Ultima- 
Rolienspielsystems 
angenehm über- 
, rascht. Die Benutzer¬ 
führung dieser Programme war 
nie die schlechteste, doch beim 
jüngsten Sproß stimmen auch 
Story und Spielverlauf. Die witzi¬ 
ge Marskulisse mit Städten, Ka¬ 
nälen und netten Monstern ist 
ein schillernder Schauplatz; die 



herumwandelnden 
Promis des 19, Jahr¬ 
hunderts peppen die 
Geschichte gehörig 
auf. Ihr erfahrt an¬ 
fangs großzügig Hin¬ 
weise und Koordina¬ 
ten interessanter 
Marssehenswürdig¬ 
keiten. Da sich die 
Monster recht gut in 
Schach halten las¬ 
sen, darf man ganz munter her¬ 
umwandern, ohne ständig gekillt 
zu werden. Allerdings können 
die langen Strecken, die Ihr 
beim Abklappern der wichtigen 
Orte zurücklegen müßt, ein we¬ 
nig nerven. 



So sehen die Marskanäle aus der 
Nähe aus (MS-DOS/VGA) 


Im ”Ultima”-Stil stapft Ihrauf 
der Suche nach den Gründen 
für das Verschwinden der Mar- 
sianer über den roten Plane¬ 
ten. In einem großen Fenster 
seht Ihr Eure Heldengruppe, in 
die bis zu acht Spielfiguren 
passen, nebst Umgebung aus 
der Vogelperspektive. Per ein¬ 
fachem Mausklick auf eine 


stellt Euch Sigmund ein paar 
psychologische Fragen. Aus 
den Antworten wird Euer Cha¬ 
rakter ausgewürfelt, mit dem 
Ihr später herumlauft. 

Auf dem Mars angekom¬ 
men, gibt's reichlich Geheim¬ 
nisse. Während es sich die Ver¬ 
mißten, die leider nicht beson¬ 
ders gut auf einander zu spre- 

Schalterreihe am unteren Bild¬ 
rand wird ein Befehl aktiviert. 
Ist ein Schalter umgelegt, 
reicht ein weiterer Klick via 
Maustaste, um eine Tür zu öff¬ 
nen, einen Gegenstand zu un¬ 
tersuchen oder mitzunehmen. 
Da das Herumstöbern auf der 
Marsoberfläche, in den be¬ 
rühmten Marskanälen oder ge- 

KUir-JA Genre: Rollenspiel 

Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 120 Mark 

1 MS-DOS 73% I 

1 AMIGA 

Grafik: 69 °/n Sound: 63 °/o 

nicht geplant 

Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 

1 C64 

nicht geplant 

nicht geplant 

_1 


heimnisvollen Gewölben ab 
und an ein Marsmonster auf¬ 
scheucht, müßt Ihr Euch prü¬ 
geln. Richard Garriott ist aller¬ 
dings seinem bisherigen Stil 
treu geblieben und legt nur ge¬ 
dämpft Wert aufs Monstermeu¬ 
cheln. Das Schwergewicht bei 
"Martian Dreams” liegt wie bei 
der ”Ultima”-Serie ganz klar 
beim Schwätzchen mit ande¬ 
ren Spielfiguren. Ohne sehr 
gute Englischkenntnisse 



Im Gegensatz zu Hei¬ 
ni hält sich bei mir die 
Begeisterung für Mar¬ 
tian Dreams in Gren¬ 
zen. Zwar ist die Be¬ 
nutzerführung von 
gewohnt guter Ulti- 
ma-Qualltät, die stim¬ 
mungsvollen VGA- 
Grafiken eine Wucht 
und die feinen Spiel¬ 
details (wenn die 
Gruppe ihr Nachtlager errichtet, 
wird mühsam ein Minizelt aufge¬ 
baut) zeugen von liebevoller Pro¬ 
grammierarbeit. Trotz allem kann 
ich mich mit Martian Dreams nicht 



Good day, I am Sigmund Freud. ( have been 
meeting the olher travelleirs. 


Sigmund Freud auf der Suche 
nach dem richtigen Charakter 
(MS-DOS/VGA) 

kommt man aber nicht beson¬ 
ders weit. 

Martian Dreams läuft am be¬ 
sten mit einem AT (10 MHz, 
VGA oder EGA). Testmuster 
von Rushware. mh 


so recht anfreunden. 
Das liegt nicht zuletzt 
an dem für meinen 
Rollenspielgeschmack 
nicht ganz gelunge¬ 
nem Szenario. Findet 
man es am Anfang 
des Spiels noch ganz 
amüsant, laufend ir¬ 
gendwelchen bekann¬ 
ten Persönlichkeiten 
über den Weg zu lau¬ 
fen, ermüdet die "Wir imitieren 
Jules Verne und würfeln ein paar 
Berühmtheiten dazu”-Story auf 
Dauer etwas. Ein "echtes" Ulti¬ 
ma ist mir einfach lieber. 
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THE LADY IS BACK 


The Return 
of Medusa 


K ronprinz Cirion ist wahrlich 
geschlagen mit seinem 
Schicksal: Im ersten Teil der 
Fantasy-Saga hatte er seine In¬ 
timfeindin, die Dämonenköni¬ 
gin Medusa, zwar vernichtend 
geschlagen, doch was macht 
die perfide Dame? Sie hüpft in 
das nächste Zeitloch und treibt 
nun in der Zukunft ihr Unwe¬ 
sen. Cirion hüpft hinterher und 
geht wieder auf Frauenjagd. 

Mit wenig Geld in der Tasche 
landen wir im Morenor der Zu¬ 
kunft und müssen uns zu¬ 
nächst das nötige Barkapital 
für eine schlagkräftige Armee 
verschaffen. Also steuert Ihr 
Cirion mit der Maus über die 
Landkarte und besucht eine 
der zahlreichen Städte, schürft 
nach Rohstoffen oder geht auf 
Schatzsuche. In den Städten 
dürft Ihr Waren an-und verkau¬ 
fen, in der Bank um einen Kre¬ 
dit ersuchen oder im Casino 
Roulette spielen. Habt Ihr nach 
langen Reisen genug Geld bei¬ 
sammen, legt Ihr Euch eine 
Söldnerarmee zu, mit der Ihr 
Städte überfallt oder Seege¬ 
fechte führt. 

Zehn unterschiedliche Ras¬ 
sen, stehen auf Abruf bereit. 
Ihr habt die Wahl zwischen 
Panzerfahrern, Piloten, Sanitä¬ 
tern und Bodentruppen. 

Seid Ihr entsprechend gerü¬ 
stet, macht Ihr Euch auf die Su¬ 
che nach Medusa. Das Cirion 
der Zukunft ist von einem Netz 
weitläufiger Bunkersysteme 
durchzogen, in denen sich Me¬ 
dusa und ihre Banden verbor¬ 
gen halten. Durch aufwendige 
Kreuzpeilungen, mit zuvor ge¬ 
kauften Schwingungsquarzen, 


lokalisiert Ihr die Koordinaten. 
Ist ein Eingang gefunden, 
bleibt die Armee an der Ober¬ 
fläche zurück und vier Kämpfer 
wagen sich in die Tiefe, Alle 
Dungeons werden in 3-D-Sicht 
dargestellt. Mit der Maus öffnet 
Ihr Türen oder nehmt Gegen¬ 
stände auf. ln den Labyrinthen 
findet Ihr wichtige Schlüssel 
und befreit Gefangene, die 
sich aus Dankbarkeit der Ar¬ 
mee anschließen, Vier einzel¬ 
ne Charakterbildschirme infor¬ 
mieren über Zustand und Be¬ 
waffnung der Partymitglieder. 
Testmuster von Starbyte, vw 


Medusa sei Dank: Die 
faszinierende Mi¬ 
schungaus Strategie, 

Handel und Rolien- 
spiel haut auch im 
zweiten Teil hin. "Re¬ 
turn of Medusa" ist 
glücklicherweise 
nicht bloß ein Aufguß 
des bekannten Spiel¬ 
prinzips: Die Einfüh¬ 
rung von 3-D-Dunge- 
ons und animierten Seegefech¬ 
ten ist genau die richtige Prise 
Neuheit, die man von einer Fort¬ 
setzung erwarten darf. Gleich¬ 
zeitig wurden alle bewährten De¬ 
tails des ersten Teils übernom¬ 



men. Feldherren ha¬ 
ben wieder genug 
Spielraum für ausge¬ 
klügelte Strategien, 
Händler dürfen die 
Konkurrenz ausste¬ 
chen. Die Steuerung 
mit derMaus ist denk¬ 
bar einfach. So kom¬ 
men Medusa-Vetera¬ 
nen schnell zu moti¬ 
vationsfördernden 
Aha-Erlebnissen. Spieler, die 
den ersten Kampf mit der Dämo¬ 
nenkönigin nicht ausgetragen 
haben, werden allerdings etwas 
länger in Morenor unterwegs 
sein. 
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jjjrrR Genre: Strategie 

Hersteller: Starbyte, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 

MS-DOS 

I AMIGA 

in Vorbereitung 

in Vorbereitung 

ATARI ST 73% 1 

1 C64 

Grafik: 71 °/o Sound: 56 °/o 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: schwer 










Morener im Jahr 2200: Die Landschaft hat sich kaum verändert. (Atari ST) 



Dreidimensionale Neuheiten: 
ein Dungeon mit Roboter (Atari ST) 


Feuern aus allen Rohren oder die eigene 
Flotte taucht ab (Atari ST) 



IJ I - W I 1 I 

Die Kugel rollt und Bargeld winkt. 

Auf eine schnelle Mark ins Casino (Atari ST) 
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computerspiele/tests 


ABGEDREHT 


Nebulus 2 


Z u den wenigen originellen 
Geschicklichkeitsperlen 
der 80er Jahre zählte zweifel¬ 
los Hewsons "Nebulus”. Gut 
drei Jahre später veröffentlicht 
die Nachfolgefirma 21 st Centu¬ 
ry Entertainment (Hewson exi¬ 
stiert inzwischen nicht mehr) 
das Nachfolgespiel. Interes¬ 
santerweise wurde "Nebulus 
2” nicht vom Original-Schöpfer 
John Phillips, sondern vom 
deutschen Programmierteam 
Infernal Byte Systems pro¬ 
grammiert. 

Die fleißigen Jungs haben 
sich nicht auf den Lorbeeren 
des Originals ausgeruht, son¬ 
dern einige neue Spielelemen¬ 
te eingebaut. Blickfang ist 
nach wie vor der drehfreudige 
Turm, der mehrere Bildschirme 


das Ihr später bei Bedarf ein¬ 
setzt. Neben Schlüsseln (öff¬ 
nen Türen), Magneten (heben 
den Frosch eine Stufe empor) 
und Raketen (töten Feinde) ste¬ 
hen Stiefel (extraweiter Sprung), 
Teleporter und ein Auge (er¬ 
möglicht Turm Übersicht) zur 
Wahl. 

Die Zwischensequenzen 
wurden ebenfalls etwas aufge- 
peppt und geben sich als drei 
verschiedene (immer geschick¬ 
lichkeitsorientierte) Spiele die 
Ehre. Auf Wunsch dürft Ihr ent¬ 
weder die ersten oder die zwei¬ 
ten acht Türme spielen. Paß¬ 
wörter gibt’s allerdings nur 
dann, wenn Ihr die 16 Stück 
von Anfang an erklimmt. Ein 
Musikmenü ist ebenfalls mit 
von der Partie. mg 


Schon der "einfach¬ 
ste” der 16 Türme läßt 
mich verzweifeln; drei 
Schritte hier, ein Hüp¬ 
fer dort, Platsch, 

Bumm, Pogo tot. Im 
Klartext: Nebulus 2 ist 
nicht schwierig, son¬ 
dern sehr schwierig. 

Bei mir hört der Spaß 
auf, wenn ich alle 
Bildschirmleben in 
Kürze verbraten habe. Eine 
Handvoll erlesener Freaks wird 
von dem hohen Frustfaktor be¬ 
geistert sein, aber für die mei¬ 
sten Normalsterblichen ist das 



Programm entschie¬ 
den zu nervig. Scha¬ 
de drum, denn das 
mit ein paar Extras 
aufgepeppte Nebulus- 
Spielprinzip hat echte 
Klassikerqualität. 
Die grafisch abwechs¬ 
lungsreichen Türme 
sehen schick aus, der 
niedliche Pogo ist pri¬ 
ma animiert und die 
Soundeffekte passen gut zum 
Geschehen. Nur bei der Spiel- 
barkeit hat die Herrlichkeit ein jä¬ 
hes Ende. Da grabe ich lieber 
das Ur-Nebulus für den C64aus. 



Manche Türme sind von oben nach unten zu bezwingen (Amiga) 


Endlich mal wieder 
ein Spiel, das nicht 
lieblos herunterpro¬ 
grammiert wurde, 
sondern die Fähigkei¬ 
ten des Amigas or¬ 
dentlich ausreizt. 

Knackige Soundef¬ 
fekte, farbenfrohe, 
aber niveauvolle Gra¬ 
fik und ein durch¬ 
dachter Spielablauf 
sorgen für Hochstimmung. Am 
Grundkonzept der Drehtürme 
wurde glücklicherweise nicht ge¬ 
fummelt, lediglich ein paar Ex¬ 
tras peppen das Geschehen et¬ 


was auf. Ab und zu 
kann ich mich aller¬ 
dings des Eindrucks 
nicht erwehren, daß 
die zusätzlichen Fea¬ 
tures eher schaden 
als nützen. Es wird 
zwar deutlich mehr 
Abwechslung gebo¬ 
ten, aber ich halte das 
Original schon für fes¬ 
selnd genug — Ge¬ 
schmackssache. Mehr zu denken 
gibt mir der überraschend hohe 
Schwierigkeitsgrad. Einsteigern 
kann Nebulus 2 jedenfalls nicht 
empfohlen werden. 




Genre; Geschicklichkeit 
Hersteller; 21st Century, Zirka-Preis; 90 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


71% 


Grafik: 78% Suund: 73% 


Schwierigkeit: schwer 


C 64 


nicht geplant 



Der nette Herr stimmt Euch auf 
den nächsten Turm ein 

hoch ist. Die ersten acht Türme 
müßt Ihr von unten nach oben 
erklimmen, die restlichen acht 
sind von oben nach unten zu 
meistern. Ihr steuert den 
Frosch wie gewohnt über Platt¬ 
formen und durch Tunnels. 
Gegnern wird entweder ausge¬ 
wichen oder man schießt sie 
schlichtweg ab. 

Ab und zu trefft Ihr auf ein 
Geschenkpaket. Kaum habt Ihr 
es berührt, dürft Ihr Euch eines 
von sechs Extras aussuchen, 



Am unteren Bildschirmrand seht Ihr grafische Symbole für die sechs verschiedenen Extras (Amiga) 
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Links seht Ihr die Vorratskammer an Extrawaffen (Amiga) 



Knirsch, da war die Spinne platt (MS-DOS/VGA) 


PANTOFFELHELD 


Hägar 


E r segelt im Stern-Maga¬ 
zin, läßt sich von Frau 
Helga in 1700 Tageszeitun¬ 
gen den Kopf waschen und 
brilliert in unzähligen Ta¬ 
schenbüchern: "Hägar’ hat 
die deutschen Comicfans, 
fest im Griff. Nachdem Bran¬ 
chenkollege "Werner” schon 
vor etlichen Jahren auf Dis¬ 
kette gebannt wurde, steht 
nun die Computerspielpre¬ 
miere von Hägar an. 

Die Programmierer von 
Kingsoft ließen sich auf keine 
großen Wagnisse ein, und 
siedelten die Umsetzung im 
bewährten Jump’n’Run-Mi- 
lieu an, Hägar muß acht In¬ 


seln ansegeln, von denen er 
seiner Helga bestimmte Din¬ 
ge mitbringen soll. Hat er ei¬ 
ne Teilaufgabe zur Zufrieden¬ 
heit seiner Liebsten erledigt, 
gibt’s zur Belohnung ein Paß¬ 
wort. Auf den verschiedenen 
Inseln erwarten Hägar tonnen¬ 
weise Plattformen, genauso 
viele Hindernisse und natür¬ 
lich Gegner en masse. An¬ 
fangs setzt er sie meist mit sei¬ 
nem Kurzschwert schach matt, 
später kauft sich der tapfere 
Eroberer im Shop diverse Ex¬ 
tras und frischt seinen Ener¬ 
gievorrat auf. Die Zusatzwaf¬ 
fen werden über die Funk¬ 
tionstasten bedient, mg 


Vom Standpunkt ei¬ 
nes "Nicht-Hägar- 
Fans” gesehen, 
säuft das Spiel et¬ 
was ab. Die Levels 
sind zwar ganz nett 
doch die ein oder 
andere Unzuläng¬ 
lichkeit (Beispiele: 
man sieht nicht im¬ 
mer, wohin man 
springt; Bedienung 
der Extrawaffen über Tastatur) 
trüben das Jump’n'Run-Ver- 
gnügen beträchtlich. Die hüb¬ 


sche Aufmachung 
mit Landkarte und 
Küßchen von Helga 
sowie eine hübsche 
Grafik versöhnen al¬ 
lerdings etwas. 
Hägar-Freaks müs¬ 
sen das Programm 
wohl haben, der 
Rest bekommt ei¬ 
nen akzeptablen 
Gegenwert für sein 
Geld, Im Vergleich zu anderen 
Lizenzspielen zieht sich Hägar 
gut aus der Affaire. 



PFUI SPINNE! 


Arachnophobia 


W er schon zu hysteri¬ 
schen Anfällen neigt, 
wenn ein Weberknecht über 
die Badezimmerfliesen 
huscht, sollte sich den 
Steven-Spielberg-Thrilfer 
"Arachnophobia” lieber nicht 
antun. Eine Sippe großer, gif¬ 
tiger und schlecht gelaunter 
Killerspinnen ist hier Mund¬ 
werkzeuge wetzend hinter 
den Bewohnern einer ameri¬ 
kanischen Kleinstadt her. Der 
spannende Streifen bringt 
nicht nur Spinnenhasser an 
den Rande des Nervenzu¬ 
sammenbruchs. 

Das Spiel zum Film macht 
Eich zum Mitglied einer 


Kammerjäger-Kolonne. Gleich 
in mehreren Städten sind Ge¬ 
bäude von den Killerspinnen 
befallen. Ihr steuert Euer 
Krabblerkiller-Sprite von 
links nach rechts in die einzel¬ 
nen Räume und könnt auch 
Treppen benutzen. Um einen 
der achtbeinigen Quälgeister 
zu eliminieren, zerquetscht 
man ihn elegant mit dem 
Gummistiefel oder setzt eine 
Ladung chemischen Todes¬ 
atem ein, dessen Vorrat je¬ 
doch begrenzt ist. Ist einmal 
eine Stadt geschafft, könnt 
Ihr sie bei späteren Spielver¬ 
suchen dank Save-Option 
überspringen. hl 


Das gemütliche 
Spinnenvernichten 
nimmt sich zum 
Glück nicht allzu 
ernst. Von diversen 
Witzchen im Hand¬ 
buch bis zur spek¬ 
takulären "Game 
Over”-Grafik fun¬ 
kelt viel Schwarzer 
Humor durch. Das 
Spielprinzip ist 
recht durchsichtig, hat aber ei- wechslung 



belnden Killer lau¬ 
ern an Decken und 
hinter Gegenstän¬ 
den: das Zermat¬ 
schen oder Ab¬ 
fackeln (den Flam¬ 
menwerfer gibt's als 
Extrawaffe) der klei¬ 
nen Ekelpakete ist 
höchst befriedi¬ 
gend. Auf Dauer 
mangelt’s an Ab- 
aber kurzfristig 


nen gewissen Primitivcharme, spielt er sich ganz nett, der 
Die niedlich animierten krab- Kammerjäger-Trip. 
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com puter spie letests 



Animation? Nein danke: Hunter watschelt lieber in zwei Phasen (Amiga). Das fliegende Unheil: Schau mir in die Augen, Kleines (Amiga). 


JÄGER UND SAMMLER 


Hunter 


DA CAPO 


D iesmal darf der Spieler in 
Form von "Hunter" eine 
kleine Gruppe von Inseln be¬ 
freien, die unter feindliche 
Kontrolle geraten sind. Der 
Spieler steuert Hunter mit 
dem Joystick über eine Frak- 
tal-Landschaft. 

In der Landschaft stehen 
Häuser {darf man betreten 
und plündern), Fahrzeuge al¬ 
ler Art {darf man benutzen), 
feindliche Soldaten (darf man 
beschießen). 

Es stehen drei Spielarten 
zur Wahl. In "Hunter” macht 
der Spieler sich an den feind¬ 
lichen General heran; sechs 
Tage Spielzeit stehen für die¬ 


se komplexe Aufgabe zur 
Verfügung. "Mission” ist 
schon etwas einfacher, hier 
sollen in ein paar Tagen ein 
paar Gegenstände gefunden 
werden. "Action” trifft kurz, 
knapp und knackig, worum’s 
in der dritten Spielart geht: 
Ballern, was das Zeug hält. 
Sollte der tapfere Zinnsoldat 
mit einem Panzer, einer Ku¬ 
gel oder ähnlich Bleihaltigem 
kollidieren, dürfen Sie den 
zuletzt gespeicherten Spiel¬ 
stand laden. 

Testmuster von Activision; 
das Spiel wird in einer kom¬ 
plett deutschen Version er¬ 
scheinen. al 


Cadaver, Payofff 


K aradoc ist wieder unter¬ 
wegs! Besser, man 
kommt ihm nicht in die Quere, 
denn unser Zwerg ist ganz 
schön sauer. Da hat er sich im 
ersten Teil von "Cadaver” 
durch fünf sauschwere Level 
geschlagen. Hat sogar einen 
in Spielerkreisen berüchtig¬ 
ten Drachen aufs Kreuz ge¬ 
legt und was passiert? Sein 
Auftraggeber ist verschwun¬ 
den, Essig ist's mit der üppi¬ 
gen Belohnung. 

Habt Ihr das Originalpro¬ 
gramm, dürft Ihr Euch mit der 
Zusatzdiskette wieder ins Ac- 
tion-Adventure stürzen und 
vier komplett neu gestaltete 


Level erkunden. Wie im er¬ 
sten Teil sind die Räume mit 
Monstern und zahlreichen 
Rätseln bestückt. An Steue¬ 
rung und Spielperspektive 
hat sich nichts geändert: Ihr 
seht jeden der Räume von 
schräg oben; der Zwerg wird 
per Joystick gesteuert und 
greift über ein Icon-Menü in 
das Fantasy-Geschehen ein. 
Um einen Spielstand zu spei¬ 
chern, muß Karadoc einen 
Teil seines Gold Vorrats op¬ 
fern. 

Eingebautes Automapping 
sorgt für Überblick in den 
Leveln. Testmuster von Uni¬ 
ted Software. vw 


Bei Hunter kommt 

\fiok- 

sehen. Außerdem 

Die Bitmap Bro¬ 


wenig Jagdfieber 

) wurde bei der Grafik 

thers lassen sich 

(Suf 

auf: Was auf den er- 


gepfuscht: Die Spiel- 

nicht lumpen: Alle 



sten Blick intereS' 
sant aussieht, ent¬ 
puppt sich nach ei¬ 
ner halben Stunde 
als ziemlich dröge. 

Hunter beschränkt 
sich auf das altbe¬ 
kannte "Gehe von 
Punkt 1 nach Punkt 
2, sammle Gegenstand 1 auf 
und benutze ihn bei Punkt 3" — 
ich kann’s einfach nicht mehr 



figur bewegt sich, als 
habe sie zwei Gips¬ 
beine, dann wieder 
schwebt ein Laster in 
der Luft, als habe er 
Flügelchen — keine 
Meisterleistung. Wer 
der Kategorie "Sol¬ 
dat und 3D" verfal¬ 
len ist, sollte lieber zu "Midwin- 
ter II” greifen, das ist wesentlich 
gehaltvoller. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 46% 


Grafik: 38% Sound: 22% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


l&V! 


Ideen, Grafiken und 
Rätsel, die im fanta¬ 
stischen ersten Teil 
keinen Platz gefun¬ 
den haben, sind in 
diesem wirklich 
schönen Programm 
vereint. Karadoc 
darf sogar unter 
freiem Himmel auf Tour gehen 
und die liebevoll gestalteten 
Winkel und Gassen eines mit¬ 



telalterlichen Städt¬ 
chens erkunden. 
Darüber hinaus be¬ 
sucht Ihr Höhlen, 
Tempel, zahllose 
Häuser und einen 
echten altengli¬ 
schen Pub (übri¬ 
gens die Stamm¬ 
kneipe der ”Bit- 
maps” an der 
Themse). "The Pay- 
off” ist eine gelungene Erwei¬ 
terung und vorbehaltlos zu 
empfehlen. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Renegade, Zirka-Preis: 50 Mark 


MS DOS 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


Grafik: 83% Sound: 61% 


Schwierigkeit: schwer 


C 64 


nicht geplant 
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DO IT AGAIN, IREM 


R-Type II 


W er hätte das gedacht: 

Ballerspielklassiker ”R- 
Type", der vor Jahren eine wah¬ 
re Extrawaffenflut in den Spiel¬ 
hallen auslöste, ist plötzlich 
wieder in aller Munde, Die ak¬ 
tuelle Version fürs Super Fami- 
com ruckelt ganz fürchterlich 
(sagt man), auf dem Game Boy 
spielt sich der Vorgänger abso¬ 
lut prächtig (bewiesen). Damit 
auch Computerspieler in die 
rege Diskussion um dieses 
Irem-Spiel eingreifen können, 
beauftragte Activision die eng¬ 
lischen Entwickler Are Develop¬ 
ment ("Forgotten Worlds”, 
"Saint Dragon”) mit der Um¬ 
setzung des zweiten Teils für 
Atari ST und Amiga. 


Monster vom Bildschirm fegt. 
Den Beam-Schuß haben die 
Irem-Entwickler noch einmal 
kräftig getunt: Hält der Spieler 
den Feuerknopf besonders 
ausdauernd gedrückt, wan¬ 
dert die Beam-Anzeige vom 
blauen geradewegs in den 
neuartigen roten Bereich. Wer 
nun den Knopf losläßt, schickt 
einen sich mehrfach aufspal¬ 
tenden Beam-Schuß los. 

Unnötig zu sagen, daß noch 
eine ganze Menge weiterer 
Waffen und Mittel-, End- und 
Standardgegner in die sechs 
Levels von R-Type II gepackt 
wurden. Ein Continue-Modus 
komplettiert diese Automaten¬ 
umsetzung, wi 



Euer Raumschiff auf dem Weg ins Gefecht 


Das war vorauszuse¬ 
hen: Technisch ist R- 
Type II — wie die mei¬ 
sten englischen Com¬ 
puterspielumsetzun¬ 
gen dieser Tage — 
hoffnungslos hinter 
dem Mond; Factor Fi- 
ve leistete mit der 
I Amiga-Version des 
| ersten Teil schon vor 
| Jahren bessere Ar- 
I beit. Trotzdem bietet R-Type II ak- 
| zeptablen Spielspaß dank ele- 
| ganter (wenn auch lahmer) Gra¬ 


fik, nettem Sound und 
reichlich Abwechs¬ 
lung. Daß der Zwei- 
Spieler-Modus von 
faulen Programmie¬ 
ren vergessen wurde, 
ärgert mich dennoch 
und kostet dem Spiel 
ein freundliches 
ZweienGrinsen, Ein 
weiteres "Pfui" geht 
an den nahezu unbe¬ 
siegbaren Endgegner des ersten 
Levels. Knapp daneben ist auch 
vorbei — typisch. 




Wer nur auf die Fotos 
schaut, der könnte 
leicht zu dem Schluß 
kommen, daß die Ami¬ 
ga-Um Setzung perfekt 
gelungen ist. Leider 
täuscht der optische 
Eindruck. R-Type II 
wurde zwar größten¬ 
teils sehr liebevoll 
und detailgenau 
adaptiert, doch einige 
Abstimmungsprobleme liegen 
schwer im Magen. Angefangen 
vom Schwierigkeitsgrad, der viel 
zu hoch angesiedelt ist (schon der 


erste Obermotz wirkt 
übermotiviert) bis hin 
zu den technischen 
Problemen (es ruckelt 
leider ziemlich) häu¬ 
fen sich die Minus¬ 
punkte. Dabei fing al¬ 
les so gut an: Die At¬ 
mosphäre des Spiel¬ 
automaten wurde 
phantastisch einge¬ 
fangen, die Aufma¬ 
chung ist edel und auch die Musik 
kann sich wahrlich hören lassen. 
Es tut mir in der Seele weh. daß 
das Fe in-Tuning fast gänzlich fehlt. 




Genre: Action 

Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 85 Mark 



I in Vorbereitung nicht geplant 


Die actionlastige Story hat 
sich über die Jahre um keinen 
Deut verändert: Der wagemuti¬ 
ge Spieler pilotiert sein Kampf¬ 
raumschiff durch fallenbe¬ 
stückte High-Tech-Hohlen, 
durch organische Labyrinthe 
und menschenleere Weltraum¬ 
passagen, Geballert wird stän¬ 
dig: Zu Beginn mit der biede¬ 
ren Weltraumkanone, später 
mit zig anderen Extrawaffen, 
die der Spieler aus bösen 
Aliens herausschießen und 
aufsammeln kann. Prominen¬ 
testes Mitglied der Wummen- 
Gang ist der unzerstörbare und 
fleißig mitballernde Side-Kick- 
Roboter. Dieser kann sowohl 
als wehrhaftes Schild ans 
Raumschiff angekoppelt, als 
auch per Knopfdruck selbstän¬ 
dig auf Feinde gehetzt wer¬ 
den. Außerdem Standard: der 
Beam-Schuß, der sich durch 
längeres Drücken des Feuer¬ 
knopfes auflädt und so schließ¬ 
lich als besonders effektiver 
Plasmaklumpen Roboter und 



Große Sprites und massig Action bringen R-Type II teils arg ins Ruckein (Amiga) 
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PRASI, KOMM NACH HAUSE! 


Mercs 


D er Präsident der Verei¬ 
nigten Staaten bereist 
gerade in einer Friedensmis¬ 
sion Mittelamerika, ais er 
schwuppdiwupp von Rebellen 
der fiktiven Bananenrepublik 
Zutuia gekidnappt wird. Die 
US-Regierung traut sich 
nicht, militärisch aktiv zu wer¬ 
den — andererseits hat man 
sich an den netten Präsiden¬ 
ten gewöhnt und möchte ihn 
ganz gerne zurückhaben. Al¬ 
so plündert man die Porto¬ 
kasse, um zwei harte Jungs 
vom Cali-a-Söldner-Service 
"Mercs” anzuheuern. 

Alleine oder zu zweit 
gleichzeitig steuert Ihr die 


schwerbewaffneten Mercs- 
Burschen durch acht Leveis, 
die mal vertikal, mal horizon¬ 
tal Scrollen. 

Alles, was sich bewegt, ist 
tendenziell ein Gegner und 
eiligst mit einer MG-Salve 
einzudecken. Beim fröhli¬ 
chen Gebailer in freier Wild¬ 
bahn dürfen Extras nicht feh¬ 
len, die verbrauchte Lebens¬ 
energie ersetzen und Eurer 
Waffe mehr Durchschlags¬ 
kraft bescheren. Außerdem 
hüpft man manchmal in ein 
Fahrzeug und kann die Geg¬ 
ner gar überroilen—kein Fall 
von "Hallo Partner, danke 
schön”. hl 




Eine futuristische Konfliktsimulation für zwei 
Personen, die auf einem fernen Planeten 
ausgetragen wird. Mit unterschiedlichen, 
modernsten Waffensystemen erkämpfen 
sich die Kontrahenten den Weg in 
gegnerische Hauptquatier 
Anhand eines Editors lassen sich 
und einfach eigene Szenarios 


lYAltLOItl» 


Diskettenlaufwerk VC 1541 und ein oder 

zwei Joyst icks _ 

Hardware, 

Spieleranzahl 2 
PreiS: DM 49.-- 
Bestellnummer . C 2/00301 
Programmversion Februar 1990 


Von der Moral fange 
ich erst gar nicht an: 

Wem angesichts des 
groben "Schieß-alle- 
Feinde-ab"-Sche- 
mas übel wird, der 
ist ohnehin inkom¬ 
patibel zu Mercs. 

Auch über alle in¬ 
haltlichen Beden¬ 
ken erhabene Bild¬ 
schirmkrieger müs¬ 
sen nicht gerade ihren Flam¬ 
menwerfer versetzen, um die¬ 
ses gute Stück unbedingt zu 


kaufen. Von dersoli- 
den Grafik und dem 
Zwei-Spieler-Mo- 
dus mal abgesehen 
präsentiert sich 
Mercs als plumpes 
Hektikgeballer. Dem 
permanenten Rum¬ 
knallen in alle Him¬ 
melsrichtungen geht 
jeder Pfiff ab. Man 
kann's zur Not spie¬ 
len, aber relativ rasch droht 
Langeweile. Ein überflüssiges 
Allerweltsballerspiel. 


nicht geplant 
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Ungerührt 


Ihr habt mit Eurem Musik¬ 
videotest auf Seite 145 in 
Heft 4/91 über das Midnight 
Oil-Video völlig recht. Ma 
sollte es sich wirklich nicht 3 ! 
ansehen, denn wir wissen 
doch schon alle, wie ver¬ 
schmutzt unsere Umwelt ist, 
wie unnötig Kriege und wie 
gefährlich Kernkraftwerkj 
sind. Da brauchen wir nie 
noch auch eine Musikgrup¬ 
pe, die uns ständig unter die 
Nase reibt, wie böse wir alle 
sind, wenn wir alles tolerie¬ 
ren. Au Mann, das ist der 
größte Fettnapf, in den je ei¬ 
ner von Euch getreten ist. Es 
geht mirechtam Nerv vorbei, 
wie Ihr die Musik von Mid¬ 
night Oil findet, aber dieser 
Satz: "Zwischen den einzel¬ 
nen Titeln verraten die Band¬ 
mitglieder, daß Umweltver- 
schmutzüng eine ganz böse 
Sache ist (Eine brandneue 
Erkenntnis)” ist in meinen 
Augen nicht nur überflüssig, 
er drückt auch Eure völlige 
Inkompetenz aus, den Sinn 
so mancher Aussage zu ver¬ 
stehen. Vielleicht zeugt die¬ 
ser Satz aber auch nur von 
dem schlechten Gewissen 
Eures "Testers”, der sich mit 
derlei Problemen nicht kon¬ 
frontiertsehen will oder er ist 
der Meinung, seine Aussage 
höre sich besonders schlau 
an. Die Jungs von Midnight 
Oil haben wirklich recht: 

"Some people laugh, so- 
me never learn 


,darauf hingewiesen, daß die 
Band ihren Anteil am Erlös an 
Umweltschutz-Organisationen 
spenden will. Die Typen von 
Midnight Oil reden also nicht nur 
überdas Problem, sie tun auch 
etwas dagegen — Lob! hl 


this land must change or 
land must burn.” 

Manche können es an¬ 
scheinend nicht oft genug 
gesagt kriegen. 

Widmet Euch lieber Euren 
Ballerspielen. 

Simon Sieria, Blomberg 

• Man möge meine sarkasti¬ 
sche Eruption bitte nicht miß¬ 
verstehen. Natürlich ist Um¬ 
weltverschmutzung kein Pro¬ 
blem, über das man Witzchen 
machen sollte. Aber wenn ich 
mir ein Musikvideo ansehe 
und in Ruhe den Songs lau¬ 
schen will, dann stört es den 
kulturellen Genuß ganz erheb¬ 
lich, wenn in Zwischeneinblen¬ 


dungen düsterminige Rock¬ 
stars dahermurmeln, wie 
schlecht sie es finden, daß die 
Erde ökologisch zugrunde ge¬ 
richtet wird. Das ist nun wirk¬ 
lich eine Binsenweisheit und 
sollte auch in den Liedtexten 
zum Ausdruck gebracht wer¬ 
den, aber in Monologform zwi¬ 
schen den (an sich guten) Lie¬ 
dern nervt’s. Man stelle sich 
als Vergleich ein Computer¬ 
spiel vor, bei dem immer an der 
spannendsten Stelle ein paar 
Minuten lange belehrende Tex¬ 
te eingeblendet werden. 

In einem Punkt muß ich aller¬ 
dings Abbitte tun: Im Test des 
angesprochenen Musikvideos 
von Midnight Oil wurde nicht 


ines Bäh 

rnd tauchen schon 
ielbeschreibungen 
persönliche Meinungen des 
Autors auf. Raus damit! Die 
gehören in die Kästchen. 
(Beispiele gibt es in der Aus¬ 
gabe 6/91 genug). 

Ihr "Erotik-Report” war ja 
ganz schön langweilig. Es 
gibt auch noch andere Leser 
außer der Stammleserschaft 
zwischen 10 und 16 Jahren. 
Wenn Sie solche Themen be¬ 
handeln, dann aber bitte mit 
allen Aspekten und Fakten. 

Jakob Ruprecht. München 


Taito-Manie 


ln Ausgabe 12/90 habt Ihr 
einen Konsolenvergleich ab¬ 
gedruckt, in dem auch das 
Sega Mega Drive aufgeführt 
wurde. In diesem Artikel 
schreibt Winfried Förster, 
daß die japanische Software¬ 
firma "Taito” für das Mega 
Drive Programme entwickelt. 
Bei dem Namen "Taito” 
machte es bei mir "Klick!”, 
und ich kramte die verstaub¬ 
te Ausgabe 09/89 hervor. In 
dieser Ausgabe haben Hen¬ 
rik Fisch und Heinrich Len- 
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hardt die PC-Engine-Umset- 
zung des Actionspektakels 
"Tiger Heli” getestet und für 
ziemlich gut befunden. Und 
wer hat den Knüller program¬ 
miert? Es war die Software¬ 
firma "Taito”. Nun muß man 
wissen, daß ich unheilbar 
süchtig nach diesem Spiel 
bin. Ich will mir demnächst 
ein Mega Drive zulegen. Jetzt 
zu der extrem wichtigen Fra¬ 
ge: Ist Euch bekannt, ob Taito 
beabsichtigt, dieses Pro¬ 
gramm für das Mega Drive zu 
programmieren? 

Dieter Bürger, Brühl 

Tiger Heli gibt es bereits seit 
längerer Zeit für das Mega Dri¬ 
ve. Wir haben das Modul in 
Ausgabe 5/91 auf Seite 139 ge¬ 
testet. Die Umsetzung stammt 
allerdings nicht von Taito, son¬ 
dern von Treco — was der Qua¬ 
lität allerdings nicht geschadet 
hat, Falls Du Dich auch für an¬ 
dere Mega-Drive-Spiele aus 
dem Hause Taito interessierst, 
solltest Du schleunigst zum 
Testteil weiterblättern, mg/wi 


ff 

Ci 



Amiga-Jones wartet auf seinen 
Einsatz in Atlantis (Andreas Waldt) 


Geschmacklicher 

Ungeist 

Über Geschmack läßt sich 
bekanntlich streiten. Aber 


nn ihr Einerseits das Kino¬ 
debüt eines 24jährigen nie¬ 
dermacht ("Mark 13”), ande- 
erseits solche Plastikfilme 
"Zurück in die Zukunft 
exen hexen" und 
"Pretty Woman” hochjubelt, 
müßt Ihres Euch gefallen las¬ 
sen, wenn ich frage, was für 
einen Geschmack Ihr habt. 
Sicher, "Mark 13” ist biswei¬ 
len widerlich, aber dennoch 
gut anzuschauen und über 
weite Strecken sogar span¬ 
nend. Dagegen finde (nicht 
nur) ich, daß "Pretty Wo¬ 
man" die vollen 115 min. wi¬ 
derlich kitschig und langwei¬ 
lig ist, dafür aber garantiert 
vorher gründlich durchge¬ 
checkt, ob auch nur eine Sze¬ 
ne nicht dem breiten Publi¬ 
kumsgeschmack entspricht. 
Von dem Double für Julia Ro¬ 
bertsin manchen Szenen will 
ich erst gar nicht anfangen. 
Dasselbe gilt für "Zurück in 
die Zukunft 111”, der zusam¬ 
men mit Teil 2 runtergekur¬ 
belt wurde (aus Kostengrün¬ 
den). Dagegen läßt schon 
der Name der Produktionsfir¬ 
ma von "Mark 13” ("Wicked 
Films’’ = "Böse Filme”) ver¬ 
muten, daß man hier nicht an 
den breiten Publikumsge¬ 
schmack gedacht hat. 

Ich möchte hier daran erin¬ 
nern, daß auch der Regis¬ 
seur von "Poltergeist” und 
"Salem’s Lot", Tobe Hopper, 
mit einem billig-brutalen Hor¬ 
rorfilm anfing ("The Texas 
Chainsaw Massacre’V in 
Deutschland bekannt als 
"Blutgericht in Texas”. Geor¬ 
ge A. Romero ("Creepshow”) 
dreht eigentlich nur Horror¬ 
filme ("Night of the Living 
Dead", "Zombie") und Brian 
de Palma hat auch außer "The 
Untouchables” und "Fege¬ 
feuer der Eitelkeiten” noch 
andere Filme gedreht (u.a. ei¬ 
ne ”Psycho”-Version mit 
Bohrmaschine). Zudem ha¬ 
ben alle drei Regisseure Ste¬ 
phen King verfilmt. Und Wes 
"Freddy Krüger” Craven hat 
auch schon einen Porno hin¬ 
ter sich. Woraus man folgern 
kann, daß man einen Regis¬ 
seur nicht deshalb verdam¬ 
men soll, nur weil er als Ein¬ 
stieg ins Big Business etwas 
"Anderes" dreht. Und schon 
gar nicht so gehässig wie vw 
das tat ("Vorm Bildschirm 
übergeben...”). 

Pelle Vehrenscnild, Siegburg 

Du hast vollkommen recht, 
über Geschmack läßt sich 
streiten. Du willst doch aber 
wohl nicht "The Texas Chain- 
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saw Massacre” oder Romeros 
Zombiefilme mit "Mark 13” 
vergleichen. Richard Stanley’s^ 
Roboter ist nichts als ein Ab¬ 
klatsch von diesen längst eta¬ 
blierten Kino-Ikonen. Es war ja- 
gerade Romeros Verdienst, eP> 
ne Tür in völlig neue Räume zu- ■ 
öffnen, in die sich bis dahin 
kein Regisseur und Produzent 
gewagt hatte. Was macht Stan¬ 
ley? Er würfelt beliebig viele 
dieser Elemente und Themen 
zusammen, in der Hoffnung, 
daß dabei etwas Neues her¬ 
auskommt — dem ist aber lei¬ 
der nicht so. Und gegen Pla¬ 
giate hab ich was. Wer nicht auf 
Gewalt im Kino verzichten will, 
bitteschön, aber ein bißchen 
Sinn und Innovation sollte 
schon dahinterstecken. vw 


Des Spielers Pein 

"Hurra, ich hab’einen AT”, 
dachte ich, und nun würde 
mir die Spiele-DOS-Welt of¬ 
fenstehen. Sofort kaufte ich 
mir Wing-Commander und 
flog die ersten Missionen, 
DasSpiel ist wirklich toll, nur 
das PC-Gequäke ging mir auf 



die Nerven. Die nächste An¬ 
schaffung war also eine 
Adlib-Soundkarte. Voller Er¬ 
wartung baute ich das Ding 
ein und erhoffte mir Klanger¬ 
lebnisse höchster Vollen¬ 
dung. Wie sehr war ich über¬ 
rascht, daß die Karte gerade 
mal etwas besseren ST- 
Sound produziert. Zudem 
knistert und knackst sie und 
hängt sich gelegentlich 
schon mal auf. Dann ist nur 
noch ein häßliches Krei¬ 
schen zu hören, und ich muß 
mich entscheiden, ob ich die 
Mission ohne Ton vollende 
oder erbost neustarte. 

Wing Commander über die 
Tastatur zu spielen, ist auch 
nicht das Wahre. Also mußte 
ein Joystick her. ich schloß 


J 

das Gferät an, wollte mich so¬ 
fort in die unendlichen Wei¬ 
ten des Weltraums stürzen 
und mußte feststellen, daß 
_die Steuerung nicht funktio- 
■^ä%te. Was war denn jetzt 
wieder los? Ich folgte dem 
Hinweis im Handbuch und 
gab bei der Spielauswahl¬ 
maske ein ”J” ein, um den 
Joystick zu kalibrieren, doch 
nichts geschah. Eine Nach¬ 
frage beim Softwarehändler 
ergab, daß Wing Commander 
nur mit einem analogen Joy¬ 
stick läuft. Also wurde auch 
dieser gekauft und tatsäch¬ 
lich, mein Raumschiff be¬ 
wegte sich, wenn auch nur 
nach links. Kalibriert habe 
ich den Joystick schließlich 
während des Fliegens, und 
muß das immer mal wieder 
tun, weil das Mistding sich 
verstellt. 

Während ich also durchs 
All sause und Jagd auf feind¬ 
liche Kilrathis mache, meldet 
sich plötzlich das Programm 
mit der Meldung: "Memory 
out of Space buffers!” und 
stürzt ab. ”Oh nein,” denke 
ich, "ich hasse dieses dämli¬ 
che Betriebssystem DOS mit 


seiner bescheuerten Spei¬ 
cherverwaltung!” und wühle 
wieder im Handbuch. ”Der 
Expanded-Memory-Treiber 
muß den LIM-Spezifikatio- 
nen 3.0 entsprechen” steht 
dort. Aber das tut der Treiber 
meines ATs doch. Gerade 
deswegen habe ich mir ja ei¬ 
nen mit Neat-Board gekauft, 
dem ein entsprechender Trei¬ 
ber beiliegt. Und trotzdem 
stürzt das Programm ab. Gibt 
es jemanden unter Euch oder 
den Lesern, die dieses Pro¬ 
blem gelöst haben? Wenn 
mir keiner helfen kann, muß 
ich Wing Commander ohne 
Expanded Memory und mit 
dadurch bedingter "Limited 
Music” spielen und brauche 
dann auch keine Soundkarte 
mehr, denn dann habe ich 
weniger als den bereits er¬ 
wähnten ST-Sound. 

Wird es vielleicht irgend¬ 
wann einen neuen Computer 
geben, der schnell ist und 
hervorragende Grafik- und 
Soundeigenschaften bietet? 
Und für den vor allen Dingen 
die Spiele direkt program¬ 
miert und nicht nur umge¬ 
setzt werden? Wenn ja, kann 


GNADENLOS GmbH — Video- u. Computerspiele 

der Superversand mit den absoluten Tiefstpreisen 

01 61-28 30778 

Jetzt auch NES, NEO GEO, MS-DOS, AMIGA 



S E G A M E C, A 


Airwolf 69,90 

Alien Storm 79,90 

Altered Beast 33,90 

Arcus Odysee 89,90 

Arrowflash 39,90 

Batman 79,90 

Centurion 85,90 

DickTracy 39,90 

Dvnamite Duke 39,90 

E - Swat 29,90 

Elemental Master 69,90 

Fastest One 89,90 

Fatal I-abyrinth 79,90 

Flicky 49,90 

Eire Mustang 89,90 

Ghostbusters 29,90 

Gynoue 79,90 

Hard Driving 59,90 

Hurrican 35,90 

James Pond 75,90 

Magical Hat 49,90 

Mignt & Magic 129,90 

Mickey Mousc 45,90 

Moon walker 39,90 

Phantasy Star III 145,90 

Raiden 79,90 

Shadow Dancer 44.90 

Sonic Hedgchog 89,90 

Street Smart 79,90 

Thunder Fox 89,90 

Tiger Heli 79,90 

Verytex 65,90 

Wardencr Forest 49,90 

Wonderboy 3 45,90 

Wrcstlewar 79,90 


GAMEBOY 


Afterburst 40,90 

Batman 49,90 

Battle Ping Pong 39,90 

Beach Volley 52.90 

Blobee ' 29,90 

Blodia 29,90 

Bomberboy 49,90 

Boxxlc ' 49,90 

Castilian 49,90 

Castlevania 52,90 

Chase IIQ 49,90 

Double Dragon 49,90 

F-l Spirit 53,90 

Ikari 52,90 

Klax 39,90 

Loopz 39,90 

Merccnarv Force 39,90 

Mickey Mouse II 55,90 

Nemesis 49,90 

NH. Football 49,90 

Ninja Adv. 49,90 

Operation C 53,90 

Ponkotsu Tank 53,90 

Probotector 53,90 

Parodius 54,90 

R-Tvpc 54,90 

Red'Octobcr 55,90 

Robocop 54,90 

Skate or Die 11 59,90 

Snow Bros. 53,90 

Sword of Hope 55,90 

World Cup Soccer 49,90 

Solomons Key 52,90 

Volleyfire ' 35,90 

WWF Superstars 53,90 


GAMEGEAR 


Columns 45,90 

Kinnctic Connection .39.90 
Devilish 49,90 

G-Loc 49;90 

Golf 47,90 

Head Buster 49.90 

Monaco GP 49,90 

Mickey Mouse 49,90 

Pengo 45,90 

PopBreaker 45j9€ 

Shinobi 49.90 

Skweek 49,90 

Wonderboy 49,90 

Halley Wars 49,90 

Hastle Golbv 49.90 

Magical Tani 53,90 

Woody, Pop 49,90 

Berlin Wall 53,90 

Mappy 49,90 

Fantasy Zone 53,90 

NEO GEO 

Grundgerät 799,90 

Alpha Mission 299,90 

Blues Joumey 299,90 

Bowling * 199,90 

Ghostpilot 299,90 

JoyJoyKid 299,90 

King of Monsters 299,90 

Magician Lord 229.90 

Nam 1975 229,90 

Riding Hero 199,90 

Baseball Stars 299,90 

Top Players Golf 259,901 

Mahjong 229,90 


PC ENGINE 

Blue Blink 44,90 

Dragon's Curse 89,90 

Final Match 85,90 

R - Type 49.90 

Power Eleven 79,90 

Final Soldier 89,90 

Metal Stornier 89.90 

F-l Circus II 89,90 

New' Zealand Story 39,90 
Paranoia 39,90 

Tiger Road 35,90 

Psycho Chaser 33,90 

Wataru 35,90 

ProWrestling 33,90 

Side Arms 33,90 

Wonderbov 29,90 

Yaksa ' 33,90 

P 47 Airforce 33,90 

Knight Rider 29,90 

Space Invaders 29,90 

SUPER FAMICOM 

Grund gerät RGB 479,90 

Grundgerät PAI, 569,90 

Actraiser 89,90 

Augusta Golf 129,90 

Ultraman 99,90 

Populous 75,90 

Pro Baseball 119,90 

Big Run 95,90 

Super Stadium 109,90 

R-Type 119,90 

Super Stadium 119,90 

Final Fight 109,90 

DariusTwin 109,90 


CDTV 

1 emmings 65,90 

Psycho Killer 69,90 

Women in Motion 69,90 

Sim City 69,90 

Itound of Baskcrville 69,90 

AMIGA 

Switchbladc 2 58,90 

Gods 57,90 

Railroad Tycoon 72,90 

Manchester Europe 55,90 

Armalyte 55,90 

Temmings 53,90 

PC.A Tour Golf 53,90 

512KByte + Uhr 74,90 

M S-DOS 

Ileart of China 81,90 

Mario Andretti 55,90 

Castles 61,90 

Chuck Yeag. Comb. 61,‘X) 

Lemming 3,5Ä5.25 71,90 

Space Quesl 4 79,90 

Jetfighter 2 79,90 


WEITERE SPIELE AUF 
ANFRAGE LIEFERBAR, 
Lieferung erfolgt per NN 
+ DM 9,50. Versand . 

Ausland nur nach Absprache. 
Importspiele o.dt Anleitung 

Errlum, Preisminderungen, Lieferung 
Vorbehalten, Annabmevcrweigercr 
werden nicht mehr beliefert!! 
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power post 



Moderner Ninja-Kämpfer 
(Buck Ergenekon aus Oberusel) 


jemand meinen 386er für’n 
Appel und ein Ei haben. 

Petor Marx, Hartenfels 

Vorsicht: Wing Commander 
hat’s in sich. Das Pfeifen der 
Adlibkarte kenne ich nur zu 
gut; das kann behoben wer¬ 
den. Da Du ein echtes PC- 
Rennpferd besitzt, ist der Bus 
zu schnell für die Adlibkarte. 
Die ist völlig überfordert und 
reagiert mit einem ziemlich 


üblem Pfeifen. Du solltest den 
Bus runterregeln: Wenn der 
PC startet, ins Setup gehen 
und dort auf langsamer schal¬ 
ten. Die anderen Probleme 
könnten mit dem Betriebssy¬ 
stem Zusammenhängen: Ruf 
doch mal zum Lesertelefon bei 
mir an. al 


Reingefallen 

Seit ich den Test der PC- 
Fassung des 6. Teils gelesen 
habe, bin ich Ultima-süchtig. 
Als ich dann den Test der C- 
64-Fassung las, war ich 
schon enttäuscht, was den 
Schwierigkeitsgrad angeht. 
Ihr schreibt, es sei nichts für 
Einsteiger, unten steht aber 
als Schwierigkeit "mittel”. 
Was denn nun? Auch brau¬ 
che ich Euren Rat: Ich will so¬ 
wieso in zwei bis drei Jahren 
auf IBM-PC umsteigen. Soll¬ 
te ich mir Ultima VI trotzdem 
schon für PC jetzt kaufen, 
wegen der tollen Packungs¬ 
beilagen (Stein, Stoffkarte)? 
Ich befürchte nämlich, daß 
dies dann nicht mehr enthal¬ 


ten ist. Das ist mir schon pas¬ 
siert: mit Ultima III. Vor kur¬ 
zem gekauft, stelle ich fest, 
statt der Stoffkarte ist nur ei¬ 
ne Karte auf A5-Papier drin, 
Reingefallen. 

Stefan Klement, Rehau 

Ich würde besser nicht mehr 
allzulange warten, weder mit 
dem PC noch mit Ultima VI, Er¬ 
stens werden die PCs immer 
billiger, zweitens kann es pas¬ 
sierten, daß in drei Jahren nur 
noch die ”Low-Level”-Ausga- 
be von Ultima VI erhältlich ist. 
Was den Schwierigkeitsgrad 
an geht: Ultima ist sehr, sehr 
umfangreich, aber hat keine 
allzuschweren Stellen, an de¬ 
nen man hängen könnte. Ergo: 
Schwierigkeitsgrad "mittel”, 
aber nichts für Rollenspielein- 
steiger. al 


Düstere Vorahnung 

I tn letzter Zeit müssen wir 
I als stolze Amiga-Besitzer iei- 
i der immer öfter feststellen, 
i daß zum größten Teil nur 


noch MS-DOS-Spiele gete- 
I stet und die anderen Syste- 
I me zunehmend vernachläs- 
i sigt werden. Dies erinnert 
I mich an die Zeit vor etwa ei- 
| nem Jahr, als es mit dem C 64 
' zu Ende ging und mehr und 
| mehr Amiga-Spiele getestet 
I wurden. Ereilt nun auch den 
| Amiga das Schicksal, wel¬ 
ches damals dem C 64 zuteil 
wurde? 

Andreas Wenzel+David Thür, Königswinter 

Keine Panik, noch müssen 
"stolze Amiga-Besitzer” nicht 
auf den PC umsteigen. Richtig 
ist jedoch, daß der Amiga in 
den USA bereits auf dem ab¬ 
steigenden Ast ist, während er 
sich bei französischen, deut¬ 
schen und englischen Ent¬ 
wicklern noch großer Beliebt¬ 
heit erfreut. 

Auch in der Redaktion ge¬ 
hen die Meinungen zu diesem 
Thema stark auseinander, so 
daß wir hier keine definitive 
I Aussage zur Zukunft dieses 
I Computers fällen wollen. 


I Fortsetzung auf Seite 102 


DYNAMIC 

SYSTEMS 

Hauptstr. 104 
A-8784 Trieben 


Hallo Österreich! 

AUSTRIA 


Telefon: 

03615/2736 

(14-18 Uhr Mo-Fr) 


Haben Sie Interesse an unserem Gesamtangebot? 

Oder machten Sie gleich etwas bestellen? Kein Problem - Anruf oder Postkarte 
genügt und Ihre Wünsche werden schnellstens und mit aller Sorgfalt erfüllt. 
Wir bedanken uns bereits im voraus für Ihr Vertrauen. 


AMIGA/ATARI ST 


GAMEBOY 


IBM/MS-DOS 


Armour-Geddon 625,- 
Bandit Kings o. Ch. 549.-MB 
Cash (nur Amiga) 500.- 
Cendurion D. o. R. 625,-- 
Eye of the Bayofder 749,-- 
F 15 Strike Eaglo 11 799- 
Mc-nkey Island 749.-- 
Railroad Tycoon 799,- 
Toki 625,-- 


Batman 

549,- 

Bandit Kings o. Cb. 

049,- 

Bubble Babble 

549,- 

Blue Max 

799.- 

Mickey Mouse II 

549,— 

Cendurion D. o. R. 

699.- 

Parodius 

! C 64 

599- 

J 

F 29 Reiallator 
Invest 

Lemmings 

799,- 

699,- 

799,- 


399,— 

Red Baron 

899,- 


625 r - 

Wlng Commander 

799,- 

Ultima VI 

525,- 

WC-Mission l+ll je 

399.- 


... HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT ... 

Wir führen außerdem noch Sega M.Dr. u. jede Menge Zubehörartikel 


Hier spielt der Chef selbst! 

AMIGA ATARI ST_PC«T 

3 D Corstruclion Kit 
Bandit Kings 
Castles 

Curse ol Azur c Bonds 
fye ot thß Beholdar 
Fl 5 Strike Eagle II 
Lotus Esprit 
Mslal Masters 
Mid winler II 
Railroad Tycoon 
Return oi Medusa 
Spint of Adventyre 
Tema Yankee 
Tufricnntl 

Vroom * _ 

• = wird erwartet * Versandkosten DM 9.-. Irrtum und Preisänderungen Vorbehalten 

Ständig Neuerscheinungen, bitte nachfr agen. _ 

Telefon (06074) 98482 ■ Fax: (06074) 95347 

Montag-Samstag von 10.00-19.00 Uhr 

Michael Reimer • Brandenburger Str, 1 ■ 6074 Rödermark 


119,90 

3DConstfUCtionKit 

91.90 

3 D Construcliuri Kit 

119.90 

84,90 

Alcatraz* 

63.9(1 

Bandit Kings 

3-4,90 

77.9Ü 


56.90 

Castles 

84. yO 

76,90 

Chaos strikesback 

b9,90 

ChucfcYeaosrsA;r Dorn 

84.90 

68,90 

Crysials ot Arborea * 

59.90 

Eye ol he Beholdar 

76.90 

77,90 

Durtgeon Master 

59. SD 

F15 Strike Eagle '1 

77.90 

59 90 

Flvira kumpl.ee. 

69,90 

F 29 Rel-sfiacor 

69,90 

69.90 

EfhJyii H ighesArc 

49.90 

Gunship 2000 * 

91.30 

69.90 

F15 Strike Tagieli * 

77.90 

Jot Fighter M 

91,90 

77.90 

Gods 

68.90 

Links 

91.90 

63,90 

Lemmings 

56,90 

Monkey Isl. VGAkompi. dl 

91,90 

63.90 

Maup>tr Island 

63.90 

SecretVVspaono t Luttw, 


69.90 


69,90 

SimEarth dt 

84,90 

61.90 

Pirates 

56.90 

Wing Commander II 


63,90 

Wonderland 1 MB 1 

76.90 

Souiidblaster Vers. 1.5 

333,00 



Telefon: 021 <f>2 / 1 2073 


Marne 

A-MOS 

A-MOS Compiler 
I Artvancad DeslroyerSimi.-l. 
i Airline Transport Pilot 
Aniares 

| Armaar Getfuun 
! aack to the Future 3 
Baneil KtrgsofAnEip.nl China 
Bane of Che Cnsmlc Ferge 
j Darifs Tale 3 
| BucVRüilgers 
Buntlasliga Manager 
i Canhagc 
! Castlas 

Champions nt iheRaj 
Chuck Rock 

j ChuckTeiger 2(PC -Comb | 

I CofiorfFialitingfcrRom 
Curseofthe Ajii-'C Bonds 
CriniHDnesHotPay 
CrysialsofArhnrea 
DcaltiKniatnsulKrvnn 
Drachen von Lass 
Elrlu(PC*Golü) 

Elvira, Mistress 
EngfandChanipionshipSiiuc. 
EyH Oltllü Beholrter 
r 15 Sinke Eagle 2 
FlßFalCOn 

( M5 Falcon MissionOisfc 
F1 fi Falccn Mission Disk 2 
FIGSIaaith Flplilar 
FlightoflllO Intruder 
i ßenflisKhan 


Gen Amiga MS-DOS ST 


ANW 09.50 
TOD 89,50 
SIM 59.50 
SIM - 
ROL 59.50 
STR 64,50 
AAC 59.50 
SIR 09.50 
RQL 89,50 
ROL 74,50 
ROL 59.50 
SIM 49.50 
AD'/ 64,50 
ADV - 
STR - 
ACT 54.50 
SIM 64,59 
STR 09,50 
RQL 69,50 
STR 64.00 
ROL 84,50 
ROL a.A. 
ADV 64,50 
SIM 69,00 
ADV 74,50 
SIM 54.50 
RDL 79,50 
SIM 64.50 
SIM 74,50 
T00 49.00 
T00 49,50 
SIM 69.50 
SIM 89,50 
SIM 84,50 


69.50 - 

99.50 - 


84.50 

59,00 


89.50 

89.50 

74.50 


79.50 - 

64.59 59,50 

79.50 64,50 

69.50 

74.50 G9.50 

64.50 - 

74.50 a.A. 

74.50 - 

64.50 a.A. 

79.50 69.50 

89.50 74,00 

64.50 64 50 

79.50 • 
09.50 S4.50 

89.59 74.50 

49.50 
49,00 

84.50 69,50 

99.50 a.A. 

59.50 - 


Harne 

Den 

Amiga 

MS-DOS ST n 

HaarlofChinüVGA 

ADV 


59,50 


HeroQuest(Gramlin) 

ACT 

59,58 

a.A. 

a.A. 

HEroe$0uasl2 

ADV 

60,50 

35,50 


Jellighlar? 

SIM 


89.50 


KickollE-WinningTaclics 

TOG 

29.50 


26,50 

Kick uH 2-The Final Whistld 

TOD 

39.SO 


39.50 

! Kick tili 2 

SIM 

54,50 

69,50 

54. EO 

KingsDueslS 

ADV 


03,50 

09.50 

Legend ol Faerghall 

RGL 

89,50 

89.50 

LeriuningE 

ACT 

59,50 

84.58 

59.50 

Links VGA 

SIM 


69,50 


Lonlcal 

GES 

59.50 

69.50 

5D.50 

M anc heslcr Unilecl Eurcp a 

SIM 

64,50 


04.50 

Mariu Andrellf 

SIM 


74.50 


Martianöreams 

ROL 


79.50 


Megatraveller 

ADV 

69,50 

84.50 

09 50 

MIß 20 Fulerum 

SIM 

79,50 

86,50 

79.50 

N AM 65-75 

STR 

79,50 

60.50 

79,50 

PGATourßull 

SIM 

84,50 

04.60 


1 Popiilous 

SIM 

64,50 

84.50 

64,50 

| Powermonuer 

SIM 

69,50 

76,50 

69.50 

ProFllylit 

SIM 

09,50 


99,50 

l Railraad Tycoon 

SIM 

84,50 

04,50 


RedRarunVGA 

SIM 


89,50 


SavageEmiiim 

ROL 


79,58 


S e er«! of thE M onRuv Js land 

ADV 

09.50 

83,50 

69,50 

Suiritcf fcxcolihjr 

ROL 

74,50 

09.50 


' Tokl 

ACT 

64.50 


£4,50 

Tonnels& Trüuls 

ADV 


74,50 


Univ Military Simulators 

STR 

79.50 

79,50 

79 50 

j V/ingCnmmandar 

SIM 

a.A. 

79,50 


inil deutscher Anleitung 



94 50 


SccretMissioiil 

TOO 


44,50 


Sacrel Mission2 

TOD 


44,50 

... j 



V/i,>iin nßfliicn licdrrr r,n ;i!Vi Propramii* .-ctudcli mil cautächmi Anlcnungen wißt m deulsMrr veiWiriuiimn iiaiu.n:. ■ . r.n ine 
.Vwrm|>im:i:."r •••;'-,n c<n- t: n an--:-■• Anroiaa üii-'u-' EmmeMieden wiwti Mt B uckfag ngdttfö Anicini nochmehlhfleMir 
/untere Tiiel lamlun her viillU:.-: feinen Plate mehr .V«r:i:!e i.-lm m;iücsi=r iltin unsren rfliflnrsarnse 
pudifclifor unc Prifisänoerunijiiu vc-'Mliallmi praßtet::-, puaDi mit 1,60 frsrheilmi ftC ckutrac iilr-j: titis hy stfii anfiahm i _ 


512 KB Speieharerwsllininp rar AMIGA 500. Ohr, abscballDi» 99.- 

2 MS in|. liir A2DD0 Ibis B MB) vtm 8$C 

absolute splUenloolinft 399. 

3.5 sst. nijiünve mit Bv«. abächnllhar tut AMIGA IBS - 

BIj Interface iun Ansch/uB vim AMIGA an das 

Posbsnodem Q8TU3 79,- 


i LASER GAME SYSTEM phantasiixchBS Gralikurlabnls lür alte 
i AMIGAfST.TC inklusive Drapans Lair als CD ab 0M1H9,- 

COTV Snfl und Hardware ralchb-ft temanden t.ü Lammingc 69 50 
lliijli Ass. Maus für AMIGA/ATAHI2SG dpi mit Mausapad 59. bö 
, Opilcal Maus li'AMIGA/ATARI - dir; ohne Kugel mit PAO 109.- 
! Opiit-il für PC-MS und PC kompatibel mit PAD und SoSIware 129 


Crimjoinian Star lür AMIGA/ST/C-S« 

Campelitiiin StarlUr XT/AT iriit. Stsrxkarla mit 2. Pari 
ilßvan;sji Gravis - dar Luxus Stink für AMIGWST.'C-BA 
Advanced Grjrä - der Lu ms Sliak f£r XT:A7 


29.50 I BO LAND Scundhua.il LAPC-1. das PU KlarnjurlcBnls 

39.5D | ! AD Lib Sound öuard mit Julie Box Softiwra lur XT/AT 

39,SC AU Lia Snund Ereril mil Composer Kil für XT/A7 

99.50 SOUND eLASTER, cputsche Anteilunp 


Vs-^aiidbedinoiingen: Bei Vorkasse ^ OM 5.00. bei Nachnahme - DM 7,00. Ausland nur Vorkasse, 

EC-Sch9Ck +DM 12,00. r 

Bestellungen telcfoniscli; HOTLINE Mo-Fr 9-11 & 14-19 Uhr vAnrutentw. 24 Std. • Fax 02162/120(4 * 
Btx: *200030216212073# 

Bestellungen schriftlich: HAMO K. Ftösges • Ra.'iscrstr. 235 - 40-60 Viersen 1. ____ 
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I • W ^emrnin 
2| )Raifroad 

3 1 „ T Vcoon 
I (2) Bane of t, 

4 1 C °smic F 

| W fs/i ido 

5 j W Cadaver 

6 I W Spmdi22 V 
— I M/odds y 
7 ^Red Storm 
«. I nisirig 
$ I (9) purse of th e 

9 ; »iCr 

D; (~~)Rick 
1 ° a ngeroüs II 


--—, Test'" 

P°'” et ‘ RUS9* e 

y7ert un ^ 

-10/90 


Q a dave r 

, Sp'0* zzv 
v^or'ds 

Oange' 0 ^ 
m Paradto'd - 


CPaUenQ® 

Sirn 

\ turdcao 


hall of tarne. 


(RENE 




D er Sommer ist die Zeit, in der man nocn am 
ehesten auf den Spielcomputer oder die Lieb¬ 
lingskonsole verzichten kann. Die Bestenlisten 
stehen nahezu still oder legen sogar den Ruck- 
wärtsgang ein: Allein bei den besten Compu¬ 
terspielen” gelang es vier ältlichen s P' tzent ‘- 
teln die Softwareflaute auszunutzen und noch 
einmal Creme de la Creme-Luft zu schnupperm 
Unsere Bonusliste bietet deshalb ganz bewußt 
zum Sommerloch ein paar Spiele zum Abge¬ 
wöhnen: Unter ”lst die Grafik schon gemein, 
muß das Spiel gar grausam sein stellen wir 

Euch die peinlichsten Pixel-Ausrutscher und är¬ 
gerlichsten Grafikpatzer der letzten zwölf Mona¬ 
te vor. Natürlich mit authentischen Grafikwer¬ 
tungen und vernichtenden Zitaten der Tester 
viel Spaß. wl 


Platz 

Titel 

Power- 

Wertung 

Test in 
Ausgabe 

Platz 

Titel 

Power- 

Wertung 

Test in 
Ausgabe 

1 

(1) Secret of 
Monkey Island 

92% 

1/91 

6 

(6) Links 

87% 

4/91 

2 

3 

(2) Bane of the 
Cosmic Forge 

(3) Klax 

89% 

89% 

2/91 

10/90 

7 

8 

(7) Silent 
Service II 

(8) Ishido 

87% 

87% 

10/90 

11/90 

4 

(4) Wonderland 

88% 

10/90 

9 

(9) Command 

87% 

3/91 

5 

(5) Wing 

Commander 

88% 

12/90 

10 

NQ 

(10)PGA Tour 
Golf 

86% 

10/90 



|P^ 


s# 
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hall of fame 


Die besten C-6 4-Spie le 

— — — T7~ Power- Test in 

P ,atz Wftrtuna Ausi 


1 

2 

(1) Klax 

87% 

10/90 

(2) Pool of 

82% 

11/90 

Radiance 


1/91 

3 

(3) Atomino 

81% 

4 

(4) Turrican II 

81% 

4/91 

5 

(5) Buck Rogers 

80% 

4/91 

6 

| ( 6 ) Ultima VI 

78% 

6/91 

j 

( 9 ) Puzznic 

77% 

3/91 

8 

| (lO)Secret of the 

1 Silver Blades 

76% 

9/90 

9 

I (—)Ski or Die 

74% 

9/90 

10 

| (—)Bard's Tale lll 

71% 

8/91 


Pi atz 


UB 


’>Q0 


oc ore-lisi c ' • °So auf -w ' J 

-I V/fo s st%n ’ sr m^ 9 w ®r Dfe 
ü n(Vefse 7 Ä ^, wfcr , ' 

• „, s . 

fw/m 


'Wf3f: 


% 


Super Mario 
World 
Final Match 
Tennis 
Klax 

Klax 

Klax 

Shanghai II 

Populous 

populous 

i) Thunder 
Force lll 
F-Zero 


Super 
Famicom 
PC-Engine 91% 

Lynx 900/3 

PC-Engine 90% 

Mega Drive 89% 

PC-Engine 88°/o 

Super 870/0 

Famicom 

Mega Drive 86% 

Mega Drive 85% 
Super 850/0 


System 

__ x 85% 

(13’) Shanghai 

° , 1S Game Boy 850/0 

114) parodtus 

, ,PO,Tou,3o» M*«- ^ 


( 16 ) HelUire 

(17) puzznic 

( 18 ) Probotector 

( 19) Rainbow 
Islands 

(20) Gynoug 

(_) Bomber Boy 


Mega Drive 84% 
PC-Engine 840/0 

nes 840/0 

Mega Drive 84% 
Mega Drive 84% 
Game Boy 82 °° 


(V Secret of „, 0 
Monkey isi and MS ' D( 
Lemmings Amiga 

131 

( 4 ) Railroad 
Tycoon 

<6> 8ane 0 f(h e 

Cosmic Forge 

{7) Wonderland 

(8) Wirig 

Service II 
0°) Ishido 


Power- 

Wertung 


C 11 ) fshido 
( 12 ) Sim Earth 


Amiga 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 
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Savage 

Empire 

Sebastian Busch aus Isma¬ 
ning hat noch ein paar Anmer¬ 
kungen zur bereits abgedruck¬ 
ten Komplettlösung. 

Er meint, daß sich zwei Stel¬ 
len im Spiel wesentlich elegan¬ 
ter bewältigen lassen; darunter 
vor allem die große Schlacht 
am Ende, die sich völlig ver¬ 
meiden läßt. 

Auf einer Insel westlich vom 
Dorf der Barako lebt Topuru, 
ein alter Mann, der sich einbil¬ 
det, sein Gehirn verloren zu ha¬ 
ben. Wenn man ihm einen 
blauen Stein (von den Sakkh- 
ra) gibt, bedankt er sich und 
verrät uns, wo der Eingang zu 
den Urali liegt. Außerdem gibt 
er uns etwas Schildkrötenfut¬ 
ter. 

Jetzt ist der Tyrannosaurus, 
der den Zugang zum Stamm 
der Urali bewacht, kein Pro¬ 
blem mehr. Hier wirft man das 
Schildkrötenfutter ins Wasser, 
woraufhin Wasserschildkröten 
auftauchen, auf denen man 
gemütlich daran vorbei zum 
Dorf reiten kann. Diese Metho¬ 
de ist im Gegensatz zur be¬ 
helfsmäßigen Plachta-Metho- 
de im Spiel vorgesehen, und 
außerdem funktioniert sie hun¬ 
dertprozentig. 

Nun zur Bewältigung des 
Spielendes: 

Man muß die Generatoren in 
der unterirdischen Stadt der 
Kotl außer Betrieb setzen, da¬ 
mit die Azteken-Häuptlinge ih¬ 
ren Schutzschild verlieren. 

Man sollte Yunapotli keines¬ 
falls wichtige Ausrüstung ge¬ 
ben, da er nicht lange leben 
wird. Dann spricht man mit der 
Projektion von Katakotl, die 
verrät, wie man zu den Kristal¬ 
len (Generatoren) kommt. 

Wenn man dem beschriebe¬ 
nen Weg folgt, findet man im 
Südosten ein "Control Panel”. 
Dieses zerhackt man kurzer¬ 
hand, freut sich, daß auch Jo¬ 
hann Spector umgestimmt 
wurde (er tritt der Gruppe bei), 
und verläßt die Stadt wieder. 

Die letzte Station ist der 
Trommelhügel nördlich von 
Tichticatl. Hier muß man nur 
noch die schon gebaute Trom¬ 
mel benutzen. 

In der Höhle der Myrmidex, 
die man zum Schluß noch 
durchqueren muß (man kommt 
nach Betätigung der Trommel 
automatisch hin), hält man sich 
soweit wie möglich immer 
nach Nordwesten. Die etwas 
unmotiviert herumstreunen¬ 
den Myrmidex (insgesamt nur 



D a sage noch einer, daß 
Spielen mit dem Com¬ 
puter unkreativ macht oder 
der Fantasie schadet: Wenn 
man sich anschaut, was Ihr 
uns schon alles für unseren 
Playersguide-Wettbewerb 
geschickt habt, dann 
kommt man zu einem ganz 
anderen Eindruck: Ein ba¬ 
stelfreudiger Pirat hat es so¬ 
gar geschafft, ein komplet¬ 
tes 3-D-Modell der Karibik 
zu bauen, inlslusive Mon- 
key- und Melee-Island. 
Oder wie wäre es mit einer 
Spiellösung als selbstge¬ 
zeichneter Comic? Auch so 
ein Schmuckstück ist 
schon bei uns eingetrudelt, 
und wird sicher in einer der 
nächsten Ausgaben veröf¬ 


fentlicht. Ihr seht, der Fanta¬ 
sie sind keine Grenzen ge¬ 
setzt. Haltet Euch ran! 

In diesem Monat sind er¬ 
freulich viele neue Cheats 
bei uns eingetrudelt. Macht 
weiter so! Um Euren Ar¬ 
beitseifer etwas zu fördern, 
werden wir in Zukunft die 
doppelte Prämie für gelun¬ 
gene Cheats zahlen. 

Wie immer geht natürlich 
auch der Rest der Tipstrup¬ 
pe nicht leer aus. 

Viel Spaß und keinen ver¬ 
regneten Sommer wünscht 




(SPACE) (SPACE) Who 
(SPACE) is (SPACE) The (SPA¬ 
CE) Riddler. 

Achtet dabei auf die Groß- 
und Kleinschreibung und die 
doppelten Leerzeichen am An¬ 
fang des Satzes. Die Eingabe 
muß anschließend mit ESCA¬ 
PE und nicht mit RETURN ab¬ 
geschlossen werden. In der 
darauf einsetzenden Menüflut 
(ca. 10) dürft Ihr so ziemlich al¬ 
les einstellen, was Euch in den 
Sinn kommt. Ihr sucht Euch 
aus, ob Ihr nurdie 3-D-Sequen- 
zen spielen wollt oder Euch auf 
das "Strafing” konzentriert; Ihr 
werdet unsterblich oder dau¬ 
ernd befördert. Keine Wünsche 
bleiben offen. vw 


P. P. 

Hammer 

Oliver Vogt aus Langenha¬ 
gen hat die Codes für die er¬ 
sten sechs Levels erspielt. Hal¬ 
tet Euch ran und vervollstän¬ 
digt die Liste. 

Level 2: GERBIACH 
Level 3: RDHABWUG 
Level 4: WRIJWVIW 
Level 5: HJBIJUWV 
Level 6: WIWHSTSU vw 


etwa zehn Stück) dürften 
selbst ohne die Waffen der Kotl 
kein Problem sein. Die Myrmi- 
dex-Königin wird kurzerhand 
erschlagen, und der schwarze 
Mondstein hinter ihr ebenso. 

vw 



MONATS 

Wings 


Stefan Weber aus Bremen 
schickte uns einen Cheat der 
absoluten Spitzenklasse. Die 
500 Mark Prämie hat er damit 
locker verdient. 

Gebt in der Flight School als 
Pilotennamen ein: 




_ 


1 v g^JZp§Sp|j 
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Wir retten die menschliche Rasse dank 


Der "Rätsler” trägt sich in die Namensliste ein 
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Lords of 
Doom 

Thomas Gieseke aus Ron¬ 
nenberg hat eine Komplettlö¬ 
sung zu Starbytes "Lords of 
Doom” abgeliefert. 

Orte 

Man startet das Spiel in 
Raum 7. Um in das Haus zu ge¬ 
langen, nimmt man aus dem 
linken Gebüsch in Raum 44 
den Schlüssel und öffnet damit 
die Haustür. In den Keller 
kommt man, indem man mit 
der Schaufel aus Raum 15 das 
Geröll in Raum 68 entfernt und 
in Raum 70 die Tür mit dem 
Schlüssel aus Raum 55 öffnet. 

In Raum 60 liegt ebenfalls 
ein Schlüssel. Mit ihm öffnet 
man die Tür in Raum 61 und 
gelangt dann über eine Treppe 
in den ersten Stock. Wenn man 
mit dem Brecheisen aus Raum 
5 die Tür in Raum 56 bearbei¬ 
tet, kann man in den Garten 
(Räume 57, 58) gehen. 
Charaktere 

Das Spiel starten wir zuerst 
nur mit Charlie und Sharon. 
Um Susan Leicester und Abra¬ 
ham van Halen herbeizuholen, 
muß man das Telefonbuch aus 
Raum 45 holen, es lesen und 
mit dem Telegraphen in Raum 
8 benutzen. 

Nahrung 

Nahrung findet man in den 
Räumen 3,11,14,48,49,50,55 
und 78. Wenn man in Raum 15 
den Wasserhahn anstellt und 
ihn mit einer leeren Flasche 
benutzt (zu finden in den Räu¬ 
men 21,48, 56), kann man sich 
ständig neue Getränke ver¬ 
schaffen. 

Waffen 

Bei Lords of Doom gibt es 
neben Hieb- und Stichwaffen 
auch Schußwaffen: 


Axt 

Brecheisen 
Messer 
2 Pistolen 
1 Pistole 
1 Armbrust 
1 Flammen¬ 
werfer 


Raum 2 
Raum 5 
Raum 3/48 
Raum 28 
Raum 65 
Raum 61 

Raum 6/15 


Nachladen: Die Pistolen lädt 
man entweder mit den Patro¬ 
nen aus Raum 65 oder man 
verbindet die Form (Raum 28, 
Schrank mit Brecheisen öff¬ 
nen) mit dem Ofen in Raum 5. 
Nun kann man aus Schmuck 
(Räume 65, 100) Silberkugeln 
schmieden. 

Die Armbrust lädt man mit 
Bolzen. In Raum 2 zerhackt 
man mit der Axt den Holzhau¬ 
fen und bearbeitet die Pflöcke 
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Werwölfe, Vampire, Mumien und Zombies wollen Euch an den Kragen 


mit dem Taschenmesser 
(Raum 6). 

Um den Flammenwerfer zu 
laden, holt man das Abflußrohr 
aus Raum 21 und zapft damit 
das Auto (Raum 4) an. 

Pistolen sind besonders wir¬ 
kungsvoll gegen Zombies aller 
Art. Vampire werden mit der 
Armbrust und Mumien mit dem 
Flammenwerfer zu ihren Ah¬ 
nen geschickt. 

Informationen 

Man sollte unbedingt die Bü¬ 
cher in den Räumen 12, 54, 96 
und 101 lesen. Sie enthalten z. 
T. wichtige Informationen. 


Der Lord der Werwölfe 

Man liest in Raum 96 das 
Buch über Sir John. Nun 
schnappt man sich die Schau¬ 
fel aus Raum 15, eilt zum Fried¬ 
hof und buddelt in Raum 39 
das Grab des Sir John auf. Den 
Zombie schießt man kurzer¬ 
hand über den Haufen. Nun 
holt man sich das Wolfskraut 
aus dem Sarg, schmiedet, wie 
oben beschrieben, Silberku¬ 
geln, lädt damit eine Pistole 
und begibt sich in den Wald 
(Raum 17). Dort macht man mit 
allen möglichen Waffen die 
Werwölfe nieder und versucht 


in den Raum 18 zu gelangen. 
Da steckt man dem Oberwer¬ 
wolf das Wolfskraut ins Maul 
und streckt ihn mit einem 
Schuß aus der mit Silberku¬ 
geln geladenen Pistole nieder. 
Der Lord der Vampire 
In Raum 96 liest man nun 
das Buch überden Obervamp, 
holt sich mit einer leeren Fla¬ 
sche Weihwasser aus Raum 
30 und nimmt von dort gleich 
das Kruzifix mit. In Raum 2 be¬ 
sorgt Ihr Euch einen spitzen 
Pflock (mit Axt Holzstapel be¬ 
arbeiten) und düst in den Kel¬ 
ler. In Raum 81 begegnen ei- 
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nem ein paar Vamps, die man 
locker plattmacht. In Raum 82 
steht man nun dem Lord der 
Vampire gegenüber. Man be¬ 
gießt ihn mit Weihwasser, zeigt 
ihm das Kruzifix und steckt ihm 
einen Pflock ins Herz. Nun 
nimmt man aus dem Sarg die 
Schriftrolle und liest sie. 

Der Lord der Mumien 

Zuerst geht man auf Zettel¬ 
suche. Hinter der Urkunde in 
Raum 59 finden wir den ersten. 
Nun hole man sich den Hand¬ 
schuh aus Raum 57 und öffne 
damit die Truhe in Raum 52. 

In Raum 74 durchforscht 
man die Kartoffeln und in 
Raum 77 die Körbe. Den letz¬ 
ten Zettel findet man in Raum 
94 unter dem Billardtisch. Nun 
öffnet man in Raum 101 den 
Tresor mit der Kombination 
278/1/1/3. 

Mit dem Schlüssel öffnet 
man in Raum 20 ein Schließ¬ 
fach und findet ein Ankh, wel¬ 
ches man an sich nimmt. Aus 
Raum 28 holt man sich das Ni¬ 
tro und aus Raum 5 den Draht. 
Nun öffnet man mit dem Brech¬ 
eisen die Motorhaube des Au¬ 
tos in Raum 4. Die Batterie, die 
man findet, verbindet man mit 
dem Draht und dem Nitro und 
schon haben wir eine hübsche 
kleine Bombe, die man im Kino 
(Raum 11) ablegt. Nun klopfen 
wir mit der Schere (Raum 21) 
auf den Telegraphen (Raum 8). 


Er löst sich und wird von uns 
mitgenommen. In Raum 10 be¬ 
nutzen wir ihn im Kino. Nach¬ 
dem uns das Kino um die Oh¬ 
ren geflogen ist, gehen wir hin¬ 
ein (11a.). Vorher füllen wir un¬ 
seren Flammenwerfer lieber 
noch einmal. Wir begeben uns 
in den Raum 11c und bekämp¬ 
fen die fünf Mumien. Nach 
dem heißen Kampf, den wir 
noch nicht mit dem Flammen¬ 
werfer geführt haben, starrt 
uns die Obermumie in Raum 
11d an. Wir lassen ihn das 
Ankh bewundern und feuern 
sechsmal mit dem Flammen¬ 
werfer auf die Mumie. 

Der Lord der Zombies 

Mit ihm wollen wir uns als 
letztes beschäftigen. Wir 
packen die Axt und die Schau¬ 
fel ein und gehen in Raum 35. 
Dort buddeln wir etwas ge¬ 
weihte Erde aus und nehmen 
sie ebenfalls mit. Und nun wird 
es hart: 

Trotz aller Warnungen 
schicken wir einen Charakter 
in den Raum 41. Von dort zieht 
er sich sofort zurück in den 
Raum 38. Hier endet seine 
Flucht, weil die Zombies ihn 
eingeholt haben und beginnen 
ihn zu verdauen. Da die Zom¬ 
bies ausreichend abgelenkt 
sind, können wir uns in den 
Raum 42 begeben. Dort räu¬ 
men wir mit der Schaufel den 
Müll weg und gelangen in die 
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Gruft des Zombies. Ihn bear¬ 
beitet man nun mit der Axt, und 
wenn er tödlich getroffen zu¬ 
sammensackt, überhäufen wir 
ihn mit der geweihten Erde. 
Friede seiner Asche! vw 


Nightshift 

Dirk Reichelt aus Dortmund 
erleichtert das Darth Vader ba¬ 
steln. 

Wenn man in der High-score- 
Liste 

MPICKLE 

eingibt, kommt man, auch 
ohne etwas produziert zu ha¬ 
ben, in den nächsten Level, vw 


The Killing 
Cloud 

Andreas Wroblewski aus 
Berlin hat einen Cheat zu "The 
Killing Cloud” ausbaldowert. 
Um in der nächsten Mission 
die Netze und P.U.P’s zu än¬ 
dern, gibt man in den Level- 
codes an 2. und 3. Stelle die 
Anzahl der Netze und P.U.P’s 
an. Dabei müssen die beiden 
Stellen immer die gleichen 
Buchstaben oder Zahlen auf¬ 
weisen: 

O bedeutet 35 Netze und 
P.U.P's 

9 bedeutet 15 Netze und 
P.U.P’s 

Q bedeutet vier Netze und 
P.U.P’s vw 


Nudear War 

Bernd Peter aus Zeitlarn 
strebt die Weltherrschaft an 
und rüstet seine Streitmacht 
gewaltig auf. Wenn man un¬ 
endlich viele Mega-Cannons 
und NP-1 Bomber von 50 Me¬ 
gatonnen Payload auf 100 Me¬ 
gatonnen Payload "auffrisie- 
ren” will, braucht man zuerst 
zwei Dinge: 

— 1 NP-1 Bomber 

— 1 Warhead 100 Megaton¬ 
nen 

Man füllt den Bomber auf, 
klickt den Warhead an, dann 
erscheint eine Meldung: ”You 
must first deploy a delivery Sy¬ 
stem!” Diese Meldung einfach 
ignorieren und "Nuclear War” 
anklicken. Wenn das Spielfeld 
wieder erscheint, hat man 
mehrere Mega-Cannons dazu¬ 
bekommen und der Bomber 
kann mit 100 Megatonnen auf¬ 
gefüllt werden. Das Ganze 
kann man natürlich beliebig oft 
wiederholen. Der Cheat funk¬ 
tioniert auf dem Amiga. 


vw 


Armour- 

Geddon 


Thomas Meyer aus Bremen 
liefert einen Cheat für Psygno- 
sis Simulatorsammlung. 

Das Spiel mit "Start Single” 
oder "Start Multi” beginnen. 
Dann im ”Headquarter” Menü 
"Messages” anwählen. Jetzt 
ESC festhalten und auf den er- 


Zombiejäger gesucht: Wer wagt sich auf den Friedhof? 
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sten Buchstaben der untersten 
Nachricht klicken. Wird der 
Cheat aktiviert, erscheint der 
Text ”You Wouldn’t let it Lie!”, 
wird er desaktiviert, erscheint 
” Look at the Size of that Sausa¬ 
ge” (was für ein Humor!). 

Bei aktiviertem Cheat wer¬ 
den die Fahrzeuge bei Treffern 
nicht mehr beschädigt. Außer¬ 
dem wird automatisch in der 
High-score-Liste "Cheater” 
eingetragen. vw 

Heart of 
China 

Kaum auf dem Markt und 
schon gelöst; Stephan Siems- 
glüss aus Hamburg ist in das 
Herz von China vorgedrungen 
und hat alle Geheimnisse 
Asiens gelöst. Hier seine Er¬ 
fahrungen: 

In Honkong 

Jake Masters (ab jetzt ganz 
cool ”JM” genannt) fährt in die 
Stadt. Sein erster Weg führt in 
die Bar. Nach einem Gespräch 
mit dem Barkeeper Ho (1 1 1 1) 
bedrängen ihn zwei düstere 
Gestalten (1 2). In einem Ge¬ 


spräch vermag er den Chine¬ 
sen Chi zu überzeugen, ihn bei 
einem Rettungsversuch zu be¬ 
gleiten (13 3 oder 3 3 2). 

Chi hat Angst vor dem Flie¬ 
gen. JM geht aus der Bar und 
findet ein Faltblatt. Er bastelt 
daraus eine Schwalbe, die er 
Chi vorführt. 

Chi schlägt vor, beim Apo¬ 
theker Wu noch Heilkräuter zu 
besorgen. Wu reagiert nicht, 
als ihn JM anspricht. Chi kann 
den Apotheker überzeugen. 
Der Apotheker braucht 
"Möven-Guano”. 

JM und Chi fahren zum 
Dock. Chi gibt der Möwe eine 
getrocknete Pflaume, was de¬ 
ren Verdauung anregt. Das 
"Ergebnis” steckt JM in die Ta¬ 
sche. 

Wieder beim Apotheker Wu. 
JM spricht ihn an und füllt den 
Guano in den Mörser. JM erhält 
dafür die Heilkräuter und als 
Dreingabe noch einen ge¬ 
fälschten Paß und eine Karte. 
JM und Chi bedanken sich und 
statten vor der Reise Lomax 
noch einen kurzen Besuch ab. 

Am Flughafen beschließt 
JM, dem Kontrolleur lieber kei¬ 
nen Paß zu zeigen. Im Flug¬ 
zeug nimmt JM die Brechstan¬ 


ge, das Seil und den Anker an 
sich. 

In Cheng Du 

Nach der Landung taucht 
ein Bauer auf, den Chi anredet 
(3 2 3). Chi tauscht mit dem 
Bauern die Kleidung. JM ver¬ 
sucht mit dem Seil die Kuh zu 
fangen. Nach mehreren ver¬ 
geblichen Versuchen gibt er 
das Seil an Chi weiter, der we¬ 
niger Probleme damit hat. Mit 
der gefangenen Kuh gehen die 
beiden zur Burg. Dort beob¬ 
achten die beiden einen Bau¬ 
ern, der mit seiner Kuh in die 
Burg eingelassen wird. Natür¬ 
lich versucht Chi den gleichen 
Trick. 

JM gibt ihm noch den Mauer¬ 
anker mit, den Chi mit dem Seil 
verbindet. Innen angekom¬ 
men, steigt Chi sofort in seine 
Ninja-Kleidung. Als erstes er¬ 
kundet er das Pförtnerhaus 
und steckt den Schlüssel ein. 
Dann schleicht Chi in den Pa¬ 
last und belauscht ein Gespräch 
Li Dengs. In der großen Halle 
entdeckt er Kate und verspricht 
ihr schnell Hilfe zu holen. 

Zurück in der Eingangshalle 
geht der Ninja noch in den 
Speiseraum und steckt die Fla¬ 
sche ein. Er geht weiter in die 


Küche und betäubt den Hund 
mit dem Wein. Die beiden Brat¬ 
hähnchen steckt er natürlich 
auch ein. Dann betritt er das 
Zimmer des Kochs. Von dort 
nimmt er das Messer mit. 

Er öffnet die Tür und ent¬ 
deckt einen zweiten Zugang 
zur großen Halle. Nachdem wir 
mit Chi den Palast erkundet ha¬ 
ben, gehen wir zurück an die 
frische Luft und marschieren 
zur Burgmauer. Er wirft den 
Maueranker über die Mauer 
und zieht JM herüber. Um Wa¬ 
chen auszuweichen, schlei¬ 
chen die beiden zurück ins 
Pförtnerhaus. Nachdem die 
Luft rein ist, rennen die beiden 
in den Palast. Sind die Wachen 
in den Nebenräumen ver¬ 
schwunden, geht es weiter in 
den Speiseraum. Dort wirft JM 
die Lampe um und entfacht da¬ 
durch ein Feuer. Durch die Kü¬ 
che und das Schlafzimmer 
kommen die beiden in die gro¬ 
ße Halle. JM verriegelt die Tür 
und erschießt die Schlangen. 
Leider kann er nicht verhin¬ 
dern, daß Kate gebissen wird. 
JM nimmt Kate auf den Arm 
und flüchtet auf den Balkon; 
Dort knotet Chi das Seil an die 
Brüstung und alle drei flüchten 


Die Profis bei Problemen mit schweren Rollenspielen 


Lösungsservice Berry & Strothe 


OEUTSCHE KOMPLETTLOSUNGEN inkl. PLANE 


★ Dragon Wars 

★ Hillsfar 

★ Poolof Radience 

★ Champions of Krynn 

★ Secret of the Sil ver Blades 

★ Buck Rogers 

★ Mightand Magic !l 

★ Indiana Jones a. the last Crusade 

★ BardsTalelll 

★ Questof Gloiy 

★ Bane of the Cosmlc Forge 

★ Ultima 3-6 

★ Antares (in Kürze) 


★ Spirit of Adventure (in Kürze) 

★ Dungeon Master 

★ Chaos strikes back 

★ Dragonflight 

★ Legend of Faerghail 

★ Bloodwych Data-Disk 

★ Secret of the Monkey Island 

★ Elvira 

★ Captive 

★ Eye oftheBeholder 

★ SpaceQuest4 

★ Kings Quest 1-5 

★ Death Knights of Krynn 


Preise für Kpl.-Lösungen inkl. detail Pläne DM 25,- zuzügl. Versandkoslen, NN DM B,-. Vork. VS DM 3.- 
ab 3 Kpl.-Lösungen inkl. Pläne keine Versandkosten!!! Druckfehler und Preisänderungen Vorbehalten. 


Bestellung rund um die Uhr bei; 

Lösungsservice RICHARD BERRY 

Poppenreuther Str. 3, 8510 Fürth 


[jel.: 0911/7951 02 ^ 


TWELVE GOOD REÄSONS 

Befristetes Angebot bei Bestellung bis zum 14.09.91 


Amiga 


MS-DOS 


Brat 

54,- 

Castles 

73,- 

Crystals of Aborea 

57,- 

Chtick Yeager's A.C, 

73,- 

Cybercon III 

54,- 

Arachnophobia 

57,- 

Flight of the Intruder 

66,- 

Falcon 2.0 

79,- 

Prehistorik 

57.- 

Gunship 2000 

86,- 

Shadow Dancer 

54,- 

Links Course Disk 

35,- 

Weitere Titel (auch Atari 

ST + C 64) auf Anfrage. 



Computer Software Albrecht Förster 

Niederhöchstädter Straße 46, 6242 Kronberg 2 
Telefon 06173/64367 

Hotline Montag - Freitag 18.00-19.15, Samstag 9.30-12.00 


B6j »Foot Fpstt 

haben SIE die 


ms 


Computmsofjti 


■u/otf c e>« 


/■■■■ 




Trümpfe in der Hand! \ % / n fj 

\ : Sil 


Spiele + 
Anwendungen 
jeglicher Art! 


—L ff 

F 


Zum Beispiel: 

Amiga 

Atari 

PC 

C 64 

Spirit of Adventure 

85,- 

- 

95,- 

- 

F-15 11 Strike Eagle 

104,- 

104,- 

- 

- 

Betrayal 

90,- 

90,- 

- 

59,- 

Team Yankee 

90.- 

90,- 

99,- 

- 

Lemmings 

72,- 

74,- 

104,- 

- 

Competition Pro Star 

36,- 

Competition Pro Star (PC) 

75,- 


Amiga Speicher¬ 
erweiterung mit Uhr 139,- 


Amiga Speichererweiterung 
+ 3 Spiele 


199,- 


Ab 50,- DM Bestellwert versandkostenfrei. Ansonsten 7,- DM Nachnahme und 5.- DM Vorkasse. 
Preisliste unter Angebe des Systems anfordern. Game Boy Module nur auf Anfrage. 

Informieren, Testen, Kaufen in unserem 
Ladengeschäft Autorstraße 23. ‘ 

»Foot Systems Cowpa twsofttcoare,« 


Autorstraße 23 
3300 Braunschweig 


Telefon: 0531/797291 
Fax: 0531/798271 
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zur Panzergarage. Im Panzer 
benutzt JM den Schlüssel und 
drückt anschließend auf den 
Starter. 

Es folgt die erste Actionse¬ 
quenz. 

Im Flugzeug gibt JM die Heil¬ 
kräuter Chi. 

In Kathmandu 

JM verläßt das Flugzeug und 
diskutiert kurz mit Chi die Si¬ 
tuation. JM geht Hilfe holen, 
Chi zurück ins Flugzeug. Dort 
nimmt er eine Zeltplane und ei¬ 
ne Decke, die er schützend um 
Kate drapiert. Mit seiner Ninja- 
und der Guano-Medizin stabili¬ 
siert er den Zustand von Kate, 
bis Hilfe kommt. 

JM spricht mit seiner Rette¬ 
rin Ama (2 2 3) und schaut sich 
anschließend im Dorf um. Im 
Postamt schickt er ein Tele¬ 
gramm an Lomax. Dann be¬ 
sucht er die Dorftaverne und 
spricht als erstes mit dem Wirt 
(2 3). Dieser verweist ihn an 
Sardar (2). 

AI nächstes geht JM zum La¬ 
ma. Nach einem kurzen Ge¬ 
spräch mit einem jungen 
Mönch wird er eingelassen. 
Das erste Gespräch mit dem 
weisen Mann führt leider zu 
nichts. JM geht deshalb zu Bo- 
jon, dem lokalen Diktator. Nach 
einer unpassenden Bemer¬ 
kung landet er im Gefängnis. 
Chi läuft zu Ama, worauf diese 
JM aus dem Gefängnis holt. 
JM unterhält sich kurz mit Kate 
und geht dann zum Schrott¬ 
platz, wo er einen Jungen trifft. 
Der Junge bietet nach kurzem 
Gespräch einen Benzin¬ 
schlauch als Tauschobjekt an. 
Chi baut aus der Zigarrenkiste, 
seinen Eßstäbchen und vier 
Münzen ein Spielzeug; dafür 
bekommt er den Benzin¬ 
schlauch. 

Jetzt geht er wieder zurück 
zum Lama und erfährt einige 
Neuigkeiten. In der Taverne 
kann er Sardar überzeugen (1 
3), Hilfe zu leisten. JM schenkt 
ihm seine Waffe und die Revo¬ 
lution bricht aus. 

Weiter geht’s in die Türkei. 
In Istanbul 

Auf dem Rollfeld bekommt 
JM kein Benzin vom Verkäufer. 
Auf dem Weg in die Stadt be¬ 
merken Kate und JM einen klei¬ 
nen Jungen, der Orangen ver¬ 
kauft. JM findet in einer Seiten¬ 
straße den Offiziersclub und 
führt vorrdort ein kurzes Tele¬ 
fongespräch mit Lomax. Da¬ 
nach wird Jake von den Trup¬ 
pen des Sultans verhaftet. Kate 
tauscht ihre Brosche beim 
Händler und vermehrt ihr Geld 
beim Glücksspiel. Darauf geht 
sie zum Orangenverkäuferund 


wirft aus Versehen seinen Wa¬ 
gen um. Sie entschuldigt sich 
und erhält von ihrem jungen 
Verehrer eine Blume. Jetzt 
kauft sie ein Kamel für 200 
Shekel. Sie geht zurück zum 
Laden und kauft dort eine Sä¬ 
ge. Jetzt macht sie sich mit¬ 
samt Kamel auf zum Palast. In 
einer Seitengasse trifft sie eine 
Frau und schenkt ihr die Blu¬ 
me. JM wird gerettet und die 
beiden flüchten zum Stadttor. 
Dort schenkt Kate dem Jungen 
das Kamel und Jake murmelt 
ein paar Entschuldigungen (2 
3). 

Am Flughafen angelangt se¬ 
hen die beiden, wie ihr Flug¬ 
zeug in Flammen aufgeht. Sie 
flüchten zum Bahnhof und kau¬ 
fen eine Fahrkarte für den 
Orient-Expreß. 

Im Zug 

Szene als JM: 113 3 
Szene als Kate: 2 1 3 

Das Happy-End ist jetzt un¬ 
vermeidlich. Es sei denn, Ihr 
laßt Euch auf die Actionse¬ 
quenz ein und verliert. vw 


Logical 

Cyrill Osterwalder aus Frau¬ 
enfeld in der Schweiz hat uns 
als erster alle Leveicodes ge¬ 
schickt. vw 


Dragon 
Wars 

Holger Katzenski aus Köln 
hat bei "Dragon Wars” noch 
ein paar Feinheiten herausge¬ 
funden. 

Alle Freunde von Dragon 
Wars sollten sich einmal in Ir- 
kallas Haus im Nordosten von 
Magan Underworld umsehen. 
Betritt man da nämlich den 
links von der Eingangstür lie¬ 
genden Graben an der Grenze 
zum Wasser, bekommt jeder 
Charakter einen netten Bonus, 
der auf die Skills verteilt wer¬ 
den kann. Außerdem findet 
man in Magan Underworld im 
Südwesten zwischen den Feu¬ 
ern eine Kiste mit dem Schwert 
"Schützer”, was uns das Le¬ 
ben erheblich erleichtern wird. 

Aber Vorsicht! Auch wenn 
Magan Underworld in der An¬ 
fangsstadt Fegefeuer liegt, 
sollte man nicht zu schwach 
sein, bevor man sich dort hin¬ 
wagt. 

Wer noch einen Druiden 
Magans Unterwelt mit allen Plätzen für den interessierten Touristen braucht, sollte mal im Zauber- 


Karte zu Magan Underworld 


□ :LUasser 
[0: Gebäude 
■ : Abgrund 
t: Treppe 
s:Truhe 
n: Magieauf¬ 
frischung 
P: Punkte 
für Skills 
Q; Tür 
b : Brunnen, 
miederbe— 
belebt 
Tote 


TI: Purgatory (Fegefeuer) 

T2: Mystic Wood (Zauberwald) 

T3: Eerie Cave 
T4: Tars Ruins 
Tb: Lansk Undercity 

T6: Dwarf Clan Hall (Zugang nur zur Schmiede, nützlich nur 
für die, die das Freedom Sword besitzen) 

T7: Salvation 
T8: Necropolis 

südliche Schatztruhe: Schwert Schützer, ld30 
nördliche Schatztruhe: Rostaxt, ld20 



Passwörter zu LOGICAL 



Hier 

sind alle (100!) 

Passwörter z 

u LOGICAL! 

kYi 

Passwort: 

Dy.; 

Passwort: 

03 

WELCOME 

51 

LOGISTIC 

02 

THE 0THER SIDS 

52 

TURNING COLORS 

03 

QUADRI QUADRA 

53 

PARAMOUNT 

04 

STONE ROAD 

54 

THE LADDER 

05 

NTCE COLORS 

55 

BACK IN RED 

06 

MORE COLORS 

56 

TREASURE ROOM 

07 

REAL FUN 

57 

DONT WANT THAT 

08 

PINK AND PINK 

58 

THE FREE FALL 

09 

GREEN PAYH 

59 

CORRADO BEACH 

10 

BAD DIRECTION 

60 

MORE POPCORN 

11 

DONT FANIC 

61 

WILD AT HEART 

12 

COLORMANIA 

62 

THE DARK AGE 

13 

REFRESHMENT 

63 

DIKLIGHTS 

14 

FULL MOON 

64 

THE FIFTIES 

15 

RUNNING BALLS 

65 

PICTURE OF HER 

16 

GREEN RIVER 

66 

GORDIAN KNOT 

17 

TWO ISLANDS 

67 

HIGH SPEED 

ie 

MORE ISLANDS 

68 

ALEXANDRIA 

19 

TIMES CHANGE 

69 

RUNNING TEARS 

20 

OTHER THINGS 

70 

HER RAINBOW 

21 

BE HONEST 

71 

WALK IN CREAM 

22 

BLUE N VIÖLET 

72 

TOUCH HER 

23 

THREE PATHS 

73 

SHADOWLAND 

24 

DANGEROUS 

74 

JACK IN BAG 

25 

THE WANDERER 

75 

VITAMIN C 

26 

SECRET CHAMBER 

76 

STUNT BALL 

27 

FALCONS FLIGHT 

77 

MIRRORLAND 

28 

BLUE ANGEL 

78 

ACE QUEST 

29 

FAR THUNDER 

79 

BOA BOA BOA 

30 

A SIMPLE ONE 

80 

DA DA DA 

31 

BLUE VELVET 

81 

HAUNTED HOUSE 

32 

PARADISE I 

82 

THE SECRETS 

33 

CLASSIC ART 

83 

SMILING JOKE 

34 

VENI VIDI VIC1 

84 

CKILDREN GO 

35 

WE LIKE IT 

85 

IT IS ATLANTIS 

36 

FOREVER HERE 

86 

ON THE ROAD 

37 

WONDERLAND 

87 

BLUE IS FIRST 

38 

THE SNARE 

88 

WOLFS MOON 

39 

CURE IT 

89 

WILD CHINA 

40 

SUN TS SHINING 

90 

ITS LOGICAL 

41 

A RAINBOW 

91 

SHE COMPARES 

42 

ARROW ROAD 

92 

BIG MOUNTAINS 

43 

TURNING WKEELS 

93 

TOWORROK 

44 

ACCELERATION 

94 

TELEPORTER JAM 

45 

THE PRESIDENT 

95 

LEVER SUNLIGHT 

46 

HE IS MI-SSING 

96 

NEW EXODUS 

47 

PICKNICK TIME 

97 

THE PEACEPIPE 

48 

WHO IS CALLING 

98 

FINAL SURPRISE 

49 

ANCIENT ART 

99 

WHITE MIAMI 

50 

SHE IS GONE 

Für 

den Editor: THE FINAL CUT 
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i 


wald reinschauen. Steigt man 
aus der Unterwelt dort hinauf, 
kommt man direkt neben dem 
Tempel an die Oberfläche. Nun 
muß man nur noch das Horn 
bei Enkidus-Statue im Tempel 
benutzen und einen ausrei¬ 
chend starken (23 Pkt. auf 
Stärke) Charakter mit dem Gott 
ringen lassen. Dieser wird 
dann zum Druiden mit etlichen 
Sprüchen: Besonders zu emp¬ 
fehlen ist hier "Fireblast”, da er 
eine ganze Gruppe trifft. 

Noch ein Tip für alle ehema¬ 
ligen Bard’s Tale-Fans. Über¬ 


nehmt doch mal einen Destiny 
Knight mit möglichst vielen Hit¬ 
points (500-600 sind empfeh¬ 
lenswert) aus B.T. II. Damit wird 
das Monsterjagen bei Dragon 
Wars zum Vergnügen. Vorsicht 
ist dabei trotzdem geboten. 
Der ehemalige Destiny Knight 
ist nicht mehr unsterblich, al¬ 
lerdings dürften die Hitpoints 
fürs erste reichen. 

Beim Heiler muß man "P” 
drücken und dann die zu hei¬ 
lende Punktzahl eingeben. 
Dies wird im Handbuch nicht 
erklärt. 



SmIi 


Challenge 

Von Frank Gaudig aus Bre¬ 
men stammen die Leveicodes 
zu U.S. Golds Geschicklich¬ 
keitsspiel für den C 64. Na 
dann: fröhliches Sammeln, vw 


LEVEL 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 
23 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 


NAME 


LESSON 

LESSON 

LESSON 

LESSON 

LESSON 

LESSON 

LESSON 


LESSON 8 
NUTS AND BOLT 
BRUSH FIRE 
TRINITY 
HUNT 
SOUTHPOLE 
TELEBLOCK 
ELEMENTAR* 
CELLBLOCKED 
NXCE DAY 
CASTLE MOAT 
DIGGER 

TOSSED SALAD 

ICEBERG 

FORCED ENTRY 

BLOBNET 

OORTO GELD 

BLINK 

CHCHCHIPS 

GO WITH THE FLOW 

PING PONG 

ARCTICFLOW 

MISHMESK 

KNOT 

SCAVENGER HUNT 
ON THE ROCKS 
CYPHER 
LEMMINGS 
LADDER 

SEEING STARS 

SAMPLER 

GLUT 

FLOOR GAS BORG 
I.C.YOU 
BEWARE OF BUG 
LOCK BLOCK 
REFRACTION 
MONSTER LAB 
THREE DORS 



r -Tip 


CODE 

BDHP 

J XMJ 

ECBQ 

YMCJ 

TQKB 

WNLP 

FXQO 

NHAG 

KCRE 

VUWS 

CNPE 

WVHI 

OCKS 

BTDY 

COZQ 

SKKK 

AJMG 

HJML 

MRHR 

KGFP 

UGRW 

WZ IN 

HUVE 

UNIZ 

PQGV 

YVYJ 

IGGZ 

UJDD 

QGOL 

BQZP 

RYMS 

PEFS 

BQSN 

NQFI 

VDTM 

NXIS 

VQNK 

BIFA 

ICXY 

YWFH 

GKWD 

LMFU 

UJDP 

TXHL 

OVPZ 

HDQV 


LEVEL 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 
7 3 
7 4 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 
8b 
86 
07 
88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 
93 
99 

100 


NAME 

PIER SEVEN 
MUGGER SQUARE 
PROBLEMS 
DIGDIRT 
I SLIDE 

THE LAST LAUGH 

TRAFFIC COP 

GRAIL 

POTPOUM 

DEEPFREEZE 

STRANGE MAZE 

LOOP AROUND 

HI ODEN DANGER 

SCOUNDREL 

RINK 

SLOMO 

FACTORY 

SPOOKS 

AMSTERDAM 

VICTIM 

CHIPMINE 

EENY MINY MOE 

BOUNCE CITY 

NIGHTMARE 

CORRIDOR 

REVERSE ALLEY 

MORTON 

PLAYTIME 

STEAM 

FOUR PLEX 

INVINCIBLE CHAMPION 

FORCE SQUARE 

DRAWN AND QUATERED 

VANISHING ACT 

WRITER BLOCK 

SOCIALIST ACTION 

UP THE BLOCK 

WARS 

TELENET 

SUICIDE 

CITY BLOCK 

SPIRALS 

BLOCK BUSTERS 

PLAYHOUSE 

JUMPING SWARM 

VORTEX 

ROADSIGN 

NOW YOU SEE IT 

FOUR SQUARE 

PARANOIA 

METASTABLE TO CHAOS 
SHRINKING 
! CATACOMBS 
I COLONY 


CODE 

LXPP 

JYSF 

PPXI 

QBDH 

IGGJ 

PPHT 

CGNX 

ZMGC 

SJES 

FCJE 

UBXU 

YBLT 

BLDM 

ZYVI 

RMOW 

TI GW 

GOHX 

IJPQ 

UP UN 

ZIKZ 

GGJA 

RTDI 

NLLY 

GCCG 

LAJM 

EKFT 

QCCR 

MKNH 

MJDV 

NMRH 

FHIC 

GRMO 

JINU 

EVUG 

SCWF 

LLIO 

OVPJ 

UVED 

LEBX 

FLHH 

YJYS 

WZYU 

VCZO 

OLLM 

JPQG 

DTMI 

REKF 

EWCS 

BIFQ 

WVHY 

IOCS 

TKWD 

XUVU 

QJXB 


Predator 2 

Dirk Sänke aus Berlin hat für 
alle verzweifelten Spieler ei¬ 
nen lebensrettenden Tip. Das 
Spiel pausieren, dann 

YOUR ONE UGLY MOTHER 
eingeben und weiterspielen. 
Mit unendlich vielen Leben 
geht das jetzt erheblich leich¬ 
ter. 


The Last 
Ninja 3 

Christian Jagow aus Ahaus 
hat eine Menge Bushido ge¬ 


sammelt und den letzten Ninja 
sicher durch alle Gefahren ge¬ 
steuert. Hier seine Komplettlö¬ 
sung: 

Man kann die Ehre (Bushi¬ 
do) des Ninjas, die am unteren 
Bildschirmrand dargestellt 
wird, erhöhen, indem man 
Gegner mit gleichen Waffen 
oder den bloßen Fäusten an¬ 
greift. 

Als Folge großer Würde kann 
man Gegner öfter treffen, was 
sehr effektiv für die jeweiligen 
Endgegner des Levels ist. 
Auch sollte man nicht versu¬ 
chen jeden Gegner zu töten, 
die Lebensanzahl ist für das 
ganze Spiel recht knapp be¬ 
messen und sollte nicht ver¬ 
geudet werden. 
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HIGH-COM Computer GmbH 

Frie-Vendt-Straße 16, 4400 Münster 
Tel,; 0251/532771, Fax; 0251/532842 
Btx: 0251/532842 



No-Name Disk 


3,5* 2 DD lOSt. 

3,5- 2 HD 10 St. 

5,25" 2HD lOSt. 
5,25* 2 D lOSt 


8.50 
17,00 

9,00 

4.50 
5:00 


Mausmatte 

Joysticks/Mäuse 

Competition PROtransparent 
CampetitionPROextra 
Competition PRO STAR 
OUICKJGYVtJET FIGHTER 
QUICKJ0YT0PSTAR JürPC 
Maus för AMIGA otterST, 280 dpi 
Maus tür PCs, seriell. 

HARDWARE 

AM IG A Speiche re weitem 11 g, 512 KB 
abschaltbar, 512 KB mit Uhr 
Lauiwerk3,5\ extern, AM1GA 
Laufwerk 3,5", extern, ST, inkl. Netzteil 
Laufwerk 5,25’, extern. AMIGA 
Laufwerk 3.5* inlern. AMIGA 2000 
Lairtwe rk3,5* intern, AMIGA 500 
SpeicJiere rweite rung AM! GA 2000 
mit 2 MB bestückt; bis 8 MB erweiterbar 

SOFTWARE 

Lemmings 
Mid 1 .vinter 
Monkey Island 
ßaüroad Tycoon 
Teilte 

Ultima V 74.- 74,- 74,- 69.- 

Wonderiand 

GAMEBOY-Spiele auf Anfrage 
Andere Artikel auf Anfrage!!! 

• Wir versenden Hardware, Software, Bücher 
und Zubehör. 

• Preisliste mit Angabe des Computertyps 
gegen Einsendung von 2. OM in Briefmarken. 

• Preise freibleibend. Liefermöglichkert 
Vorbehalten. 

• Lieferung per Nachnahme zzgl. Versand¬ 
kosten. 

• Härtdleran fragen erwünscht! 


AMI 

ST 

PC 

66,- 

66,- 

87.- 

69.- 

69.- 

69- 

75.- 

75.- 


89,- 


89,- 

49,- 

49,- 

49,- 

74.- 

74,- 

74,- 

79.- 


89.- 


19,- 

24,- 

29.- 

24,- 

34.- 

45.- 

39.- 


159,- 

169.- 

159,- 

149,- 

169.- 

349,- 

C64 




fTTT 

m 


fijj 

■Dl 

m 

GORDON BOYD 

HARD- UND SOFTWARE-VERTRIEB 

Drususstr.37,6530 Bingen a. Rhein 15 

Telefon 06721/35302 


Titel 


AM 

PC 

A1G Tank Killer 

Act 

89.95 

89,95 

Advanced Destroyer sim. 

Sim 

79,90 

79,90 

Blue Max 

Sim 

- 

89,90 

Bane/Co smicForge 

Rot 

89,90 

89.90 

Belrayal 

Adv 

89.90 

- 

Cardinal of The Kremlin 

Sim 

- 

95,95 

Covert Adlon 

Adv 

- 

94,50 

DschlnglsKhan 

Str 

95,90 

95.90 

Great Courts2 

Sim 

69,90 

a.A. 

HeroesQues!2 

Adv 

- 

89,90 

HorrorZombies 

Act 

69,90 

- 

KingsQuest5VGA25Bfa 

Adv 

- 

109,90 

Lemmings 

Act 

64,00 

- 

SecretMonkey Island Dt. 

Adv 

85.90 

95,90 

Narrt 

Str 

76.90 

87,90 

Sim Eartti 

Sim 

a.A. 

99,00 

SpaceQuesU 

Adv 

- 

99,90 

U.M.S.2 

Sim 

79,90 

85,90 

I Spelcherenv. A500512KB 

99,90 


2 MB mit 2 TAB bestückt 


380,00 


Turbokarte 68000 


380,00 


2/8 MBA 2000 mit 2 MB 


440.00 


Joystick Competitron Pro 


34.95 

89,95 

SnundBlaster, dt.Anl!* 



349,00 

3.5”Intern PC 1,4«l MB 



198,00 

HiresMausAmiga 

3 Tasten Maus PC 


69,05 

69,95 

1 Druckfehlerund Preisändermtgen Vorbehalten. | 


. Der nächste 
| Wohnort ist Lichtjahre entfernt. 

(Doch wir verhalten uns, als könnten wir morgen umziehen.) 

** s -» *' * % 

* * _ * „7 • * # 

* - ’ ’ * ’ ' . 4' 4 V' ' "V . * . 

* ? 
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Tropenwälder in der Größe der 
Bundesrepublik. Bitte helfen 
Sie mit, diesem Irrsinn ein 
Ende zu bereiten. Machen 
Sie mit beim WWF. Um 
der Erde willen. 


Täglich rottet der Mensch 
Tier- und Pflanzenarten aus 
Monat für Monat leitet er 
über 100.000 Tonnen 
Dünnsäure in die Nordsee, 
und jährlich zerstört er 

WWF 

Mensch, die Zeit drängt. 

Fd Bitte informieren Sie mich ausführlich über die Erfolge und Ziele des WWpl 
Name und Anschrift: 


WWF Infodienst, Postfach 09 02, 7505 Ettlingen 


powertips 


Level 1 

Man startet das Spiel in 
Raum 5 (vgl. Karte) und sollte 
sich schleunigst eine Waffe be¬ 
sorgen. Ein Katana findet man 
zu Füßen einer Statue in Bild 7, 
eine Handvoll Wurfsterne in 
Bild 2 und ein Nunchaku, wenn 
man die Holzstöcke aus Raum 
1 mit der Kette aus Raum 9 ver¬ 
bindet. 

Hat man die Waffen, sollte 
man sich aus den Krallen im 
Raum 3 und dem Handschuh 
(Raum 5) einen Kletterhand¬ 
schuh basteln. Mit diesem be¬ 
steigt man die Felswand 
(Raum 8) und läuft weiter zu 
Raum 9. 

Dort nimmt man die Lam¬ 
penkugel und begibt sich zu¬ 
rück in Raum 8. Dort füllt man 
die Kugel mit dem Schwarzpul¬ 
ver aus den Fässern und klet¬ 
tert wieder die Felswand hoch. 
In Bild 4 legt man die Bombe 
vor den Felsblock, der durch 
die Explosion in die Mulde dar¬ 
unter fällt. 

Jetzt betritt man denselben 
Raum auf dem unteren Weg, 
stellt sich auf den Block (dicht 
ander Wand halten) undnimmt 
die Schriftroüe an sich. Damit 
kann man den Level verlassen. 
Vorher dürft Ihr noch einen 
Shogun besiegen. Heiltrank in 
Raum 11. 


Level 2 

Hier beginnt man in Raum 4. 
In Raum 5 findet man einen 
Blasebalg, derspäter noch von 
Bedeutung ist. Ihr findet dort 
auch ein grünes Blatt (Boot?), 
das nach sanfter Berührung 
aus dem Bild verschwindet. Es 
erscheint zum Glück im an¬ 
grenzenden Raum wieder und 
wird als Sprungbrett miß¬ 
braucht. (Nach Betreten des 
Raums Joystick in die Eckposi¬ 
tion drücken, am Ende des Ste¬ 
ges Feuer und nach der Lan¬ 
dung auf dem Blatt sofort ein 
zweites Mal.) Im anschließen¬ 
den Irrgarten findet man ein 
Seil (Raum 11) und die ersehn¬ 
te Schrittrolle (Raum 7). Das 
Seil ist nicht unbedingt not¬ 
wendig. Danach geht man in 
Raum 3 und klettert die Pflanze 
runter. Vorsicht, das Blümchen 
saugt Euch Energie ab. Der 
Shogun wartet schon in der 
Mitte des nächsten Bildes. 

Heiltrank: Raum 8 
Level 3 

Hiergehtls los in Raum 6. Ei¬ 
ne neue Waffe findet man in 
Raum 1 und weitere Wurfster¬ 
ne in Raum 4. 

Die Schriftrolle ist diesmal in 
Bild 9 versteckt. Doch der Aus¬ 
gang kann leider wegen des 
Wasserfalls noch nicht benutzt 
werden. 


Level 1 
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Legende: 




Verbindung zweier Raeuma: —— 
Verbindung wird fortgesetzt zu Raum 

Verbindung auf einer anderen Ebener- 

Verbindung auf einer anderen Ebene mit 
Fortsetzung in Raum ?: --Z 




Unpassierbar, bis 
Raumnuramer- 


• * (s 


T«xt)i -)|- 


zum Endgegner des 
Levela 


Haffe des Gegners 
im Raum: 

A= Katan*. 
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Das Wasser hört erst auf zu 
fließen, wenn man den Ausguß 
vor dem Strudel (Bild 2) mit 
dem Stöpsel, den man auf der 
Brücke (Bild 4) findet, ver¬ 
stopft. 

Dazu betretet Ihr Bild 11, 
stellt Euch vor die rechte Ecke 
des Zaunes, drückt den Joy¬ 
stick in die untere rechte Ecke 
und springt rechtzeitig ab. Nun 
läuft man in Bild 12 und nimmt 
den Gegenstand an sich. 

Hinter dem Wasserfall wartet 
wieder ein Shogun auf eine Ab¬ 
reibung. Heiltrank: Raum 7 
Level 4 

Der Ninja erscheint in Bild 1. 
Gleich darauf findet Ihr eine 
mysteriöse Halterung in Raum 
2. Bild 3 vorerst nicht betreten, 
dort ist Gas. In Raum 5 sind 
zwei Sprünge nötig, um in das 
gegenüberliegende Bild zu 
kommen: Man drückt den Joy¬ 
stick bis zum Absprung nach 
unten und nach der Landung 
auf dem mittleren Weg zieht 
man ihn schnell in die untere 
rechte Ecke und springt. 

In Raum 6 klettert Ihr mit Hil¬ 
fe der Halterung auf die obere 
Plattform und geht in Bild 7. 
Dort liegt links von der Tür ein 
Barren. In Raum 8 findet man 
einen Mundschutz, der vor 
dem Gas in Raum 3 schützt. 
Dort findet Ihr jetzt ein Pulver. 


In den Bildern 12 und 9 liegt 
ein Schlüssel im Stein und die 
Schriftrolle. In Bild 11 benutzt 
man den Blasebalg an der Feu¬ 
erstelle und wirft anschließend 
den Schlüsselstein hinein. Bei 
diesem Vorgang wird der Bar¬ 
ren und das Pulver verbraucht. 
Das Ergebnis ist ein Schlüssel, 
den man in das Schloß in Raum 
10 steckt. Man steigt die Treppe 
mit der Schriftrolle hinab und 
bekämpft einen weiteren Sho¬ 
gun. Heiltrank: Raum 4 
Level 5 

Hier geht es in Raum 6 los. 
Die Schriftrolle findet man auf 
dem Weg zu Kunotoki (Raum 
5), dem Erzfeind des Ninjas. 
Wenn man vor ihm steht, be¬ 
nutzt man die Schriftrolle. Dar¬ 
aufhin wirft er mit Shuriken. 
Man erinnere sich an Perseus, 
der die Medusa mit ihren eige¬ 
nen Waffen schlug. Genauso 
wird mit Kunotoki verfahren: 
Man stellt sich in die Wurfbahn 
der Shuriken und drückt Feuer 
und links oben, reflektiert die 
Shuriken auf den Werfer und 
vernichtet ihn so. Euer Bushido 
muß dabei allerdings auf dem 
höchsten Stand sein. Sollte Ku¬ 
notoki die Angriffe überleben 
und mit dem Nunchaku angrei¬ 
fen, weiter mit Wurfsternen ar¬ 
beiten. 

Heiltrank: Raum 8 vw 
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Oie restlichen drei Level im Reich des letzten Ninjas 


i 
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M Level 4 



Lotus Esprit Challenge 

Julius Baizereit aus Berlin I Lotus bewältigen muß, Emp- 
hat für alle Strecken, die Euer I fehlungen ausgearbeitet, vw 


Lotus Esprit Ctialienge 


Level ,l 

Track ■ 

Hindernisse 


« « o.i». n n * 

d v Oi; n ».o rM 

1. 0 P <!H ft 1- ft ft .1 0 ftftftft ft fl 11 II ft ft « ft ft 

ft a & « ii * ft s- ,<• ft ft ft « © u i» j» 

Easy 

Ital-y 

Leienter Kurs; keine Hindernisse 

Easy 

Mexico 

Gesperrte Spur links 


Easy 

Icelana " 

Keine Hindernisse 


Easv 

Spain 

Felsen rechts; fehlende 

Kurvenschilder 

Easy 

England v 

üei auf aer Leite, auf der Schilder stehen 

tosy 

Schweden !1 

Schilder iinks-recnts 


Easy 

China " 

Scharfe Kurven; Wasser links-reclits-llnks 

Medium p 

Finlona * 

Steine auf der Seite,wo 

Schilder sind 

Medium " 

Thailand " 

Schorfe kurven 


Medium “ 

breenland’* 

Gel in einer Kurve rechts (innen) 

Medium " 

Uruguay 41 

Steine auf der Seite.Ha 

Schilder stehen 

Medium ' 

Marocco * 

Scharfe kurven 


Medium " 

Germony ! - 

Barrieren recbts-links-rechts 

Medium 

Ecuador v 

Keine Hindernisse 


Medium " 

Arsentina* 

Fol sciie Kurvenschilder (nach links fahren) 

Medium 

USA 

Steine t- Hasser (in der 

Mitte fahren) 

Medium - 

Japan 

üei iin aer Mitte fahren) 

Horci 

Portugal " 

Keine Hindernisse lieichter Kurs) 

Hard 

Norway " 

Steine links-rechts-links; Wasser im lal 

Hard 

Kenya 

Keine Hindernisse (barbarische Kurven) 

Hera 

Alaska 

Man sieht vor Schnee die 

Bahn nicht. 

Hard 

Malaysia * 

Schilder mitten out der 

Strasse 

Hard 

CÖTtuda 

Lange Kurven (Bleifuss ist nicht so cool) 

Hord 

Peru ■' 

Wasser. Barrieren (Mitte 

bleiben) 

Hard 

Brasilier^ 

Falsche Kurvenschilder(nach rchts fahren) 

Hord 

Schottland' 

Steine links-reents 


Hard ‘ 

Haies 

Sprintstrecke ohne Hindernisse 

Hard * 

Nepal 

Oel, Wasser und Steine (Mitte Bleiben) 

Hard 

Russin * 

Schilder abwechselnd 1,- 

r, ; Wasser 

Hord 

Austrolio" 

Man sieht die Strosse nicht ; LANGSAM ■ 

Hard 

breece 

Gibt schwereres ! 


ward 

Antarotis' 

Barbarisch senwer! Hilft 

nur Beten! ■ ! 

Strecke 


Tanken * Strecke 

Tanken 

!l ft 1- 1- ft ft •)• * 

ft » :t Ir ft ft JH ft 

v ft ft * “ ' * 4 •> ft« 0 a ft t» IC * ft .* « • li :. ir •> 

♦ ft * ft o * V » ft 4 « ft t* u •,* 

Italien 


WEIN ' Mexico 

* NEIN 

Island 

0 

JA * Spanien 

4 JA 

England 

" 

JA * Schweden 

" JA 

China 


JA :i Finnland 

' JA 

Thailand 

1 ‘ 

JA " Groenland 

6 JA 

Uruguav 

11 

JA " Marokko 

“ JA 

Deutschland " 

JA " Ecuador 

* JA 

Argentinien k 

JA * USA 

* JA 

Japan 


JA " Portugal 

” JA 

Norwegen 

0 

jA “ Kenia 

•* JA 

Alaska 


NEIN Malaysia 

* JA 

Conada 


JA ' Peru 

* JA 

Brasilier 

* 

.JA * Scnoitlond 

“■ JA 

Wales 


NEIN " Nepal 

“ JA 

Russland 


JA ” Austroiien 

* NEIN 

Griechenland 

JA ’ Suedool 

* JA 
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Turrican II 

Johannes "Kirk” Mutafoglu 
aus Wetzlar hat seinen Laser¬ 
drucker rauchen lassen. Mit 
seinen exakten Karten sind alle 
Orientierungsprobleme von 
Turrican beendet. 

Legende: 

1) Extras: Bei Beschuß pro¬ 
duzieren diese Steine Extra¬ 
waffen. 

2) Extraleben (One Up’s) 

3) Diamanten: Für 100 Dia¬ 
manten gibt's ein Extraleben. 


4) Mittel- und Endgegner 

Anmerkungen zu den einzel¬ 
nen Levels: 

Level 1: Den ersten Level 
dürfte jeder ohne größere Pro¬ 
bleme schaffen. 

Level 2: Bei Position A sollte 
man sich per SPACE-Taste ver¬ 
wandeln und in die mit einem 
Pfeil gekennzeichnete Höhle 
fallen lassen. 

Weiter den Pfeilen folgen. 
Achtung: Alle Diamanten in der 
Höhle einsammeln, sonst 
geht's nicht weiter. 



Ein guter Rat/ Lesen Sie besser 

nicht weiter! Bei diesen Preisen könnten Sie schwach 
werden! Bestellnotruf: 02374/741 1 2. 



Äm/ST 
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—Pc~ 
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83,95 

83,95 

Sim Earth 


88,95 

Bombuzal+Xenon2 


25,95 

Sorcerers 


70,95 

Castles 


75,95 

Toki 

62,95 


Chucks Air Combat 


77,95 

TV Sports Basketball 


25,95 

F-15II Strike Eagle 

72,95 

a. A. 

Winzer 

64,95 

70,95 


Genghis Khan * 
Gods 

Gunship 2000 
Hard Driving 2 
Heartof China 
Lemmings 
Martian Dreams 
Midwinter 2 
MIG 29 Fulerum 
Railr. Tycoon 


83.95 

63.95 

64.95 

55.95 

70.95 

83.95 

72.95 


83.95 

90.95 

70.95 

81.95 

73.95 

88.95 
a. A 

83.95 

81.95 


Am besten schon mal vorbestellen: 
Wingcommander 2, Falcon 2.0, Ultima 
7, Larry 4, Battle Isle. Anruf genügt, 
•-nur Amiga / Ä -nur ST! 
3D-Construc. Kit ST 86,95 

PC/Am 111,951 Dies ist nur ein 
kleiner Auszug des Lieferprogramms. 
Sonderaktionen bitte telefonisch er- 
fragenlÄnderungen.Intümer Vorbehalten. 


Versand per Post Nachnahme DM 7.o0. Alles aus den Lieferprogrammen von 
Romico, Rushware und United Software Grzy waczewski Datentechnik, 
Gerickestr. 10, 5060 Iserlohn, Telefon 02374/74112 



«•KARAT ^ 

Tilsiter Str. 7 • 6454 Bruchköbel • Tel. 06181/78130 und 71547 


Urnor Angebot für SIE 

Amiga 

Atari 

(64 

PC 

Unser Angebot für SIE: 

Amija 

Atari 

C-64 

PC 

3DC«»Ji.KII 

OV 

113,90 

90.9D 

69,90- 

113,90 

lemmings 

DA 

64,90 

64,90 


81,90 

Antnres 

ov 

69,90 




Lifo & Death 

DA 

64,90 

64,90 



Armoui Geddc-n 

DA 

64,90 




links Cour« 1/7/3 

DA 




46,90 

Bandit Kings 

DA 

85,90 



85,90 

Maria Audiolli 

DA 

o.A, 



75,90 

BAT, 

DA 

75,90 

57.90 

49,90- 

75,90 

Martian Dreams 





87,90 

Brei 

DA 

64,90 

64,90 



Midwinter 2 

DA 


81,90’ 



Cadavw Mission D 

DA 

40 90 

40,90 



Pepe PneunvSi: H 

DA 

59,90* 




Champion of Raj 

DA 

66,90 

66,90- 


64,90 

PGA Tour Dorf 

DA 

69,90 



69,90 

Chuck Rmx 

DA 

6«,90 

64,90 



Pafrood Tyccon 

OV 

81,90 



81,90 

CryUal of Aib:«a 

DA 

67,90 

67,90 


67.90 

Return or Medusa 

DA 

69,90- 

69,90- 

39,90- 

73,90 

European Supereng 

DA 

64,90 

64,90 


64.90 

Shndo« Dancer 

DA 

64.90 

64,90 

44.90 


F-l 5 Strike Eagle 2 

DA 

60,90 



80 90 

Sim City Ardt 1/2 

OV 

45,90 



45,90 

Faie Gares of Oa»n 


a.A. 

a.A. 



Sim City & Pcpauta 

DA 

67,90 

67,50 


67,90 

Gads 

DA 

64,90 

64,90 



Splr/1 of Adver.lure 

DA 

69.90* 

69,90- 

39,90- 

73,90- 

Gunbool 

DA 

75,90 



75,90 

Snitchblade 2 

DA 

64.90- 

64,90* 



Hbgai 


o.A. 

o.A. 

a.A. 


Toki 

DA 

69.90 

69.90 

43,90- 


Htsn of China 





87,90 

Ultimo 6 




56,90 

81,90 

Johangir Khcr. 

DA 

69.90 

69,90 

39,90- 

69,90- 

Wcfzont 

DA 

59,90 

59,90 



Jet Fijnltr 1 





92,90 

Wing (. Mission 2 





46,90 

Les» Ninja 3 

DA 



39,90 


Wimtr 

DV 

69,90- 

69,90* 

39,90* 

73,90- 


Ub 06181/78130 

Aktuelle PreftHile: 

50NDEME1STUNGEN: 

VERSAND 

DA = deutsche Aohitocg 

06181/71547 

Amiga, Atari, C-64, PC 

Katrin: 

4.00 

HK: 8,00 

DV = Spiel + Anleitung 

M».-Fr_-10-21 Uhr 


Express: 

8,00 

VK: 5,00 


So: 9-18 Uhr 

Brisfumsdilag erhältlich 

Testen: 

3,00 

frei: ab 3 Spiria 

Preise i Druckfehler voifceh. 


Level 3: Wieder mal äußerst 
einfach (...natürlich ist alles 
relativ). 

Level 4: Auch hier dürfte es 
keine größeren Probleme ge¬ 
ben. 

Level 5, 6 und 7: In den 
Raumschiff-Levels kommt Ihr 
automatisch zum Ziel (voraus¬ 
gesetzt Ihr überlebt). 

Level 8: Hier kann man 
durch eine Abkürzung dem 
Endgegner aus dem Weg ge¬ 
hen und den Level etwas ab¬ 
kürzen. An der mit A gekenn¬ 


zeichneten Stelle läßt man sich 
in den Stein fallen und gelangt 
somit in den eingezeichneten 
Geheimgang. 

Level 9: Wieder keine Be¬ 
sonderheiten. Einfach den Kar¬ 
ten folgen. 

Level 10: Vorsicht vor den 
Spinnen. 

Level 11: Ihr solltet dem aller¬ 
letzten Gegner auf den Kopf 
springen, Euch an den Kopfan¬ 
fang stellen und mit dem Bea- 
mer in seine fiese Visage 
schießen. vw 


DIE JPEZWEn 


»HOTLINE« 

030/6944862 


PC Amiga ST 


fAlcaAtaz 72,95* 

Bandit Kings o Anc. China M 84,95 
Bartls Tale 3 + 69,95 

Bants Tale 4 (Dtacuowars)+-w 69.95 
Battle Isle + 69,95* 

Birds of l’rey + j.V. 

Buik Rcgefs 69,95 

Cadaver Leveldisk ++ 

Castles + 79,95 

Champions of Krynn + 65,95 

Chaos Strike* Bock 
Chuck Yeagefs Air Combat ■*) 79,95 
Comtnaod I IQ 84,95 

Cruise for a Corps 169,95* 

Curxe of Ute A/ure Bi*tds + i 59,95 
Death Knights of Krynn 72,95 

Dragonflight Spec. ErL +4- 
3-DConstmctKin Kit ++ '124,95 

Jungeon master ++ _ j 9 4,95* 

v. + rnil dctfschcr Anleitung oder 


67,95* 

79.95 

69.95 

65.95 
65,95* 

i.V. 

69.95 

39.95 
69,95* 

65.95 

59.95 


65/75* 

72.95 
69,95* 

59.95 

124.95 

62.95 


67,95* 


39,95 


72,95* 

62,95 


!ye of the Bebuidcr 
1-15 Sinke Hagle 2 + 
Ifnlcoa 3.0 + 

Pate - Gates of Dawn ++ 

I‘light uf the Intruder + 
Genghis Khan ++/H- 
Greal Cuuils 2 ++ 
Gunsbip 2000 + 

Heait of China 

J«figbter2 

Joc Mulla na liiolbal] 

Kings Quest 5 
Lemmings + 

Legend of Rictghail 4 + 
Links (neue Kurse da) + 
Mad TV 

Mario Andretti Rating + 
Megatravetler I ++ 
iowinter 2 ++ _ 


PC 

69/75 

82.95 
84,95* 
72,95* 

84.95 

84.95 
72,95* 
89,95* 

89.95 

84.95 

84.95 

89.95 

79.95 

72.95 

89.95 
72,95* 
69/75 

84.95 
79,95* 


67^)5 

- ) 

7S,M5 

79,95* 

65,95* 

65,95* 

69,95- 

64,95- 

79,95 

* 

65,95 

65,95 

i.V. 

- 

i.V. 

i.V. 

59,95 

59,95 

65^5 

65/75 

69,95- 

69,95* 

65,95* 

- 

67,95 

67,95 

79,95* 

79,95 


0 


Pnmmm komplm in dtn tch 


Curaanlcilung 


Teu: Joysticks + Hintbooks 


P 


im i ^ Ga me G ear Drive ^ ^ er 
propemm J G anie fioy ★ iynx tAt -fr*™ 


PC’ Amiga 


PC’ Amiga S'P 


igbt &. Magic 3 
Monkcy Island ++ 

MJUJXS. ++ 

NAM 1965-75 + 

PGA Tour Golf + 

Firstes + 

Paal of Kadiance + 
Powermcmger + 
Powermooger Data Disk + 
Quest for Glary 2 (Sierra) 
Railroad Tycoon -*7++/++ 
Red Harun 

Rings of Medusa 2 ++ 

Sec re t of Silver Blades -/+/+ 
Silent Service 2 + 

Säm City Atehitecture I o 2+ 
Sim Barth ++ 
Suurxlblastcr-Karte + 

Space Quest 4 


84,95* 

79/75 

69.95 

84.95 

69.95 

59.95 

64.95 
72,95* 

89.95 

80.95 

89.95 
72,95* 

65.95 

79.95 

39.95 

89.95 
350- 
89,95 


65.95 

69.95 

65.95 

59.95 

64.95 

68.95 
39,95* 

84.95 
i 74,95 

89,95* 

65,95* 

65,95* 

79,95* 

39.95 
; i.V. 

LV. 


72.95 
65,95* 

69.95 

59.95 
64,95* 

68.95 
39,95* 
89/75* 
79,95* 

65,95* 

65,95* 

79,95* 

39,95* 

i.V. 

LV. 


Täglich Neuheiten 1! 


'Spirit of Ad vertu re ++ 

I heir I inest I lour I + 

Tbetr Finest liuur 2 
Toki 

TV Sports Rasehall + 

TV Sports Rollertiahes + 
Ultima 5 
Ultima 6 + 

Ultima Wl Savage Empire 4 
Ultima W2 Martian Dream - 
UMS 2 + 

Warlords 

Wing Ccimmamlcr I 4 
Winy C. Seen* Mission 1 o 2 
Winy Commander 2 
Win/er 44 
Wäzanlry 1-5 je 
Wizardry 6-Uane uf Cosrnic, 
Wooderiaod 


69,95 

69,95 

69,95 

69,95 

64,95 

64,95 

69,95* 

- 

69,95* 

- 

69,95 

72/75 

79,95* 

* 

69/95 

69,95 

65,95 

- 

79,95* 

; 

67,95* 

67,95* 

79,95 

. 

72,95 

72,95 


Über 600 lieferbare Spiele II y 


Cia Wrianilcrlölßt per Nachnahme, [rrtümor und Prcwänffcrunpcn itnd vnrheh Jten. Prct« Reiten, solangeAbrra reicSTIfc* I6Ö Uf 
IV.dr4lwi.tt iNircdinen wir XMM Vbnmkixlcti,kcc 7.00 DM: 6CM, hie 400 HM 4TM , cbnüi« nt tfct SfuO um»**.Ifnwre 
Hotline in 74 Std. läglidi und7 fäße die Viocbe für hich gwchallet. Uw erreicht Nu wn* Mfirtig, Don oer a ag,Frctlag 13 bii 20.00 Uhr 
sowie Dien'taf^Mitlwodi KLOO hit 70,001 Ihr, Quäl Huch (Er Wiiwnwkr«! hemmkrx, wrmchis auch aiQethJhrfcr Zeiten oder am 
WoihenencL-. Mit Sternchen peAennwhncte Ham» waren bei Anzeigenadiluft ( OV07. ) reich nid.1 lieferbar,.sindaber inzwischen nf 
ptijtlich-Sud Ihr znfdliR in Ucrlm^önnt thr die tiamn aich (bitte ji rufen) setbri 4VicicnJnlinier tiosQdJtiriinr.P^« tibR. 
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Turrican kommt langsam in Fahrt: In den Levels 2, 3 und 4 darf er sich austoben. 
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Awesome 

Detlef Pruin aus Rhauder¬ 
fehn löst alle Probleme mit sei¬ 
nem Cheat. 

In dem Bildschirm, auf dem 
man die Stärke des Schildes 
bzw. der Kanone verändern 
kann, sollte man einfach mal 
das Fadenkreuz ganz nach 
links oben in die Ecke stellen. 
Anschließend den Feuerknopf 
und das ” + ”-Zeichen auf der 
Nummerntastatur gleichzeitig 
drücken. Das wiederholt Ihr so 
oft, bis der Bildschirm kurz auf¬ 
blinkt. Nun hat man unendlich 
viel Energie, auf den Planeten 
unendlich viel Zeit und außer¬ 
dem noch 2000 Fuel. Detlef hat 
den Cheat auf einem Amiga 
500 ausgeknobelt. vw 


Crystals of 
Arborea 

Der folgende Tip ist eben¬ 
falls von Dirk Sänke aus Berlin. 

Um volle Lebenspunkte und 
alle Fähigkeiten zu erhalten, 
wählt man im Charakterbild¬ 
schirm Jarel aus. Dann klickt 
man das Flaschensymbol an. 
Danach drückt Ihr gleichzeitig 

CTRL und ”V”. 

Schwupps, Ihr seid alle Sor¬ 
gen los. vw 


Swiv 

Von Ralph Debusmann aus 
Dortmund kommt Hilfe für alle, 
von unfairen Stellen, geplag¬ 
ten Swiv-Spieler. Pausiert das 
Spiel und gebt NCC-1701, ge¬ 
folgt von RETURN, ein. Nun 
sollte der Bildschirm kurz auf¬ 
flackern. Geht wieder ins Spiel 
zurück und Ihr habt unendlich 
viele Jeeps und Helikopter. 
Sollte Euch der Code bekannt 
Vorkommen; NCC-1701 ist na¬ 
türlich die Kennummer der gu¬ 
ten alten U.S.S. Enterprise. 
Lang soll sie fliegen! vw 


Hardnova 

Phillip Wiegel aus Dachau 
erlöst Euch von allen Geldpro¬ 
blemen im Science-fiction-Rol¬ 
lenspiel "Hardnova”. 

Wenn man im Mastassini- 
System ist, fliegt man zum Pla¬ 


neten Hoolbrook. Dort geht 
man auf "Orbit this world”, 
dann auf den roten Punkt ge¬ 
tippt und an der Bodenstation 
andocken. Dort geht man in die 
"Store” (mit S gekennzeich¬ 
net). Jetzt kauft man wie wild 
alles, bis man kein Geld mehr 
hat und verkauft es gleich wie¬ 
der. Jetzt müßte das eigene 
Konto schon bei ca. 32000 ste¬ 
hen. Dies könnt Ihr beliebig oft 
wiederholen. vw 

Super Cars II 

Ulrich Steppberger aus Me- 
ring möchte die Action- und 
Geschicklichkeitsecke in den 
POWER TIPS unterstützen 
und schickt uns allgemeine 
Tips und Karten zum zweiten 
Teil von "Super Cars”. 

— Waffen: Zu bevorzugen 
sind Waffen, die nach vorne 
wirken. Minen und Rear Missi¬ 
les sind dagegen relativ un¬ 
wichtig. Schließlich will man 
die Gegner ja von vorne aus 
dem Weg räumen. 

— Der Turbo ist auf Strecken 
mit Zügen recht wichtig, da 
man diese damit überspringen 
kann (wenn man rechtzeitg 
zündet). 

— Bei Strecken mit mehre¬ 
ren Sprüngen am Stück ist es 
vorteilhaft, nur zwei Engines 
zu haben. Sonst landet man 
vielleicht in der Lücke zwi¬ 
schen zwei Plattformen. 

— Die ersten Extras, die man 
sich zulegen sollte, sind die 
"Armour” und dann die "Ram- 
mer”. Sie sind wichtiger für das 
Auto als höhere Geschwindig¬ 
keit (Damage!). 

— Ideale Front-Waffen: Front 
Missile oder Homer. 

— Ideale Rear-Waffen: Super 
Missile und Turbo. 

— Bremsen kann manchmal 
nützlich sein, vor allem bei 
schmalen Strecken. 

— Nie auf das Öffnen der Tore 
warten, lieber ein wenig weiter 
fahren. 

— Sprünge sind immer verti¬ 
kal, Brücken immer horizontal. 
Cheat-Mode: 

Mit diesem Cheat-Mode ist 
man immer automatisch für 
das nächste Rennen qualifi¬ 
ziert und hat am Anfang volle 
Bewaffnung und viel Geld. 

Die Aktivierung: Ganz ein¬ 
fach: Man gibt für Spieler eins 
als Namen 
"Wonderland” 

und für Spieler zwei 
"The Seer” 

ein. Damit steht dem Champio¬ 
nat fast nichts mehr im Wege. 

vw 
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Die "Easy”- und ”Medium”-Levels sind kein Problem für Fahrprofis 
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Harter Stoff: Oie letzten sieben Strecken verlangen alles von Euch. 
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Karte für das Labyrinth in 
S usten : Ua kue auf den Planeten : 


S i no 


Legende : 

“ = Schatz 


Mega 
Traveller I 


Dirk Barnieck aus Oberhau¬ 
sen schickt eine Komplettlö¬ 
sung zum Science-fiction-Rol¬ 
lenspiel von Empire. 

Das Erschaffen der Charak¬ 
tere 

Der Anführer Eurer Party 
sollte über gute Fähigkeiten im 
Umgang mit Energie- und La¬ 
serwaffen verfügen. Außerdem 
sollte jeder Charakter ein Fahr¬ 
zeug gut beherrschen. Ein 
Abenteurer sollte über exzel¬ 
lente Fähigkeiten beim Han¬ 
deln verfügen. So könnt Ihr 
günstigere Geschäfte ab¬ 
schließen. Außerdem sind die 


= Eingang 
bzw, fiusgang 


Talente Computer, Pilot, Turm¬ 
waffen und Navigation wichtig. 
Gleichmäßig auf die Charakte¬ 
re verteilen. 

Die Zerschlagung der Zhoda- 
ni-Verschwörung 

Direkt nach dem Verlassen 
der Bar wird man unter Be¬ 
schußgenommen. Da die Geg¬ 
ner nicht allzu stark sind, wer¬ 
den sie leicht überwältigt. Jetzt 
erstmal zum Raumhafen ge¬ 
hen und über die Option "Kon¬ 
to” alles Geld auf einen Cha¬ 
rakter mit der besten Handels¬ 
fähigkeit überbuchen. So kann 
man am leichtesten Geschäfte 
machen. 

Ihr kauft Euch jetzt 20 Ein¬ 
heiten Wasser und die Pro¬ 
gramme Navigation, Manöver 
und Sprung-1. 
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Meg a Trav el 1 er J 

Ko pfgeld Jäger, und Terrorist e npränien 


Nane 

System 

Planet 

Genauere Ortsangabe Belohnung 





Fallous Cepholon 

Pixio 

Pixie 

In der Lagerhalle 

$ 25,600 

Denetrieye Jannev 

llakye 

Arrica 

In der Stadt 

$ 50.000 

Bola 

Vrcs 

Yres 

In der Stadt 

$ 75.008 

Rhevah Hanache 

Efato 

LLun 

In der Stadt 

$ 108,000 

Szen Sanai 

Efate 

Efate 

Außerhalb der Stadt 

$ 125,000 

Maximilian Mortis 

Pixie 

Chiros 

In der Stadt 

$ 150,000 

Andolus Zelexian 

Louzy 

Louzy 

In der Lagerhalle 

$ 175.008 

Bainus Ozar 

Boughcne 

Boughene 

Rechts oben an der Brücke 

$ 280,888 

Katerenya Viridion 

Alell 

Iroth 

Außerhalb der Stadt 

$ 225,808 

Anrhein Alazar 

Boughcne 

Boughene 

In der Stadt 

$ 258,088 


Un eine Belohnung zu bekonnen, nuß nach den Kanpf von der jeweiligen gesuchten Person der Ausweiss auf - 
genonnen werden. Mit diesen in das Sgsten fllell, auf den Planeten fllell landen, Dort befindet sich das 
Auszahlungsbebäude, Hier befinden sich Zehn Personen die jeweils für eine gesuchte Person zuständig sind. 
Dieser Person zeigt nan dann den jeweils gesuchten Ausweiss, und erhält die Belohnung. 


Ware ; 

streechen w ine 

fnodstu ff 

grain 
water 

splce s 
[stee l 

(normet«! ores 


fllell [floughene Ch iros «jEfate jlroth ~ ILlun [Louz y 


$ 3453 $ 7450 ~|$ 4400 

. 1$ 18B8 ^ 

1$ 50B !$ 1450 


\V IBS ir 458 

1. 108 $ 458 


15 3758 $ 3950 

IT .'5 1588_ 
T $ 758 5 1880 


10JL 

100 


JO 8 
100 


sa 


iron_ 

special allo ys 
radi oactives 
pharnaceirt. 

sh ip supp lies 
tools 


5 1258 

i 1708 
$ 258 
jS 2708 

1$ 27 00 

T5J20L 

ll 2280 

5 1708 

ll 2700 


15 500 i$ 3008 

15 558 |$ 3588 

[5 2808 

_[5 4530 

[5 T358 

fl 5498 

5 4458 

5 2358 

5 3350 


880 |5 238T 

1300 132750 

J 13 


6508 [ 
51500 

s sjön 

5 2500 ! 


108 


' 23B0 

[5 23 80 iv jfjy 
, ; 5250 5 5580 

15 4250 15 4550' 


5 2350 

$_ 2358 
13 6 600 

|f 4150 


|53B8B 
[I 3000 I 
4250 

3 325B 


>< | S 275B 13 3850 r 3 2658 13 1758 

J5 3750 iS 4050 


^explosives 

5 3200 

5 4450 

r><^ 

3 5258 

XTJ$ 4150 '3 3250 ! 

aninal conp, 

$ 2000 

5 2000 

5 100 

V>“<iS 500 IXiS 4800 I 

livestock 

5 3000 

5 2350 

5 loo 

><S 1500 L><‘ $ 5008 1 

fertilizers 

5 1500 

5 1500 

5 100 


s loo rix; iS 3500 i 

plant cnps 

5 2000 

5 2000 

5 108 


S 500 i X !$ 4000 

lunber 

3Tooo 

5 1800 

'S lÜB' 

j><c" 

5 100 ;><iS 3000 

elect. perts 

$ 3509 '$ 2200 


3 3400 

.IXTIS 3350 $ 2500 ! 

neöical eq. 

5 4350 5 3700 1 

S 4300 iS 5950 ,$ 5450 ,3 4000 

hitech parts 

5 5400 

5 4150 IX 

S 5400 

X X S 4500 

conputers 

5 4350 

$ 3708 

S 6458 

$ 4500 IXji 5450 S 4000 

robots 

5 5400 

$ 4150 


$ 5408 

C !S 5500 'S 4500 



Die Preise können eventuell 5 10 bis 5 188 von eingetragenen Mert abweichen. 
Das liegt an der Handelsfertigkeit der kaufenden oder verkaufenden Person. 
Wenn nan eine Ware verkaufen Hill bekannt nur die Hälfte des dort ange¬ 
gebenen Wertes. 

Heoa Tr av eller 1 
Preisliste 1 


iS 1500 IS 1588~ , 

3 2 080 

iS 2800 ";S 508 i 


Ware i 

Menorb 

jPixie 

(Pncoon 

IDuan 

Uakye 

^Vres 




1 1 : 

streechen Mine 

S 4850 

JXT 

5 4150 

r'x'xT 

5 5450 

iS 3800 1 

Ifoodstuff 

S 2408 


3 1780 


3 3000 

3 1100 

grain 

$ 1300 


3 1200 

! 


'S 800 t 

water 

$ 980 


3 280 

3 1300 

3 1500 

iS 100 

spices 

$ 300 


3 208 


S 1500 

;3 190_| 

Steel 

5 700 

3 1250 

5 1780 

-S 1500 

5 250B 

.3 18001 

nonnetal ores 

S 1958 

3 1700 

5 2158 

j3 1950 

S 2950 

'3 2738 

iron 

$ 500 

3 250 

3 700 

’S 500 

3 1500 

|3 800 

special alloys 

$ 2950 

5 2700 

$ 3150 

5 2950 

5 3950 

'S 3380 

radioactives 

3 2950 

5 2700 

3 3158 

5 2950 

3 3950 

"13 3300 ! 

pharnaceut. 

$ 4300 


3 5300 

5 5650 

5 55G0 

: 3 6008 

ship supplies 

$ 3358 

1 3450 

3 4350 

3 4700 

5 4558 


tools 

S 1850 

3 1950 

3 2850 

3 3280 

3 3858 

(3 3503 

petrochen. 

3 2850 

3 2950 

3 3850 

3 4200 

3 4050 

,3 4500 

explosives 

$ 3350 

3 3450 

3 

5 4700 

3 4550 

iS 5008 1 

aninal conp. 


><c 

3 500 


JX 

Ixcj 

livestock 

"><L 


3 1450 


3 4450 


fertilizers 



3 100 


^>< 


plant cnps 



5 500 




lunber 


5>*c 

$ 130 

'XIX 


elect. parts 

3 2250 

3 2780 



5 2350 


nedical eq, 

$ 3750 ? 4200 



3 3850 

! | 

hitech parts 

$ 4200 

3 4650 



5 4300 

13 6800 

conputers 

3 3750 

3 4206 


Xii 3358 


robots 

3 4200 

3 4650 


_>~C iS 4300 


starrghrite j'Xl 



>< 5 3350 


clothing j$ 1590 



5 500 ; 

5 400 


raw crystals 

$ 3953 


$ 4150 

3 2950 7 

3 2850 


textiles 

$ 3450 

x 

1><J$ 2450 

3 2350 

r . . 

entertain eq. 

$ 2508 


*Xl$ 1500 i 

3 1408 



Heaa Traveller 1 
Preisliste _2 


Zum Fahrzeugverleih gehen 
und ein Grav-Fahrzeug auslei- 
hen. Mit diesem nach rechts 
fliegen, um so eine versteckte 
Stadt zu erreichen. Hier in den 
Waffenladen gehen und Tpg-12 
und Tg-12 Lasergewehre ein¬ 
kaufen. Für jede Waffe ca. 50- 


mal Munition einkaufen und 
zurück zum Fahrzeugverleih 
fliegen. Das Fahrzeug zurück¬ 
geben und verletzte Charakte¬ 
re heilen. Jetzt könnt Ihr Euer 
Raumschiff besteigen. Die 
Stationen besetzen und die 
Programme Navigation, Manö¬ 


ver und Sprung-1 laden und 
starten. Abfliegen und einen 
Sprung ins System Louzy ma¬ 
chen. Auf dem Planeten Louzy 
landen und das Wasser ver¬ 
kaufen. Das Raumschiff auf- 
tanken und weiter zum Plane¬ 
ten llantir fliegen. Hier bei der 


Waffenkontrolle "Nein” sagen 
und direkt in den Waffenladen 
gehen. Alle Waffen verkaufen 
und zurück nach Efate fliegen. 
Diese Handelstour so oft wie¬ 
derholen, bis das Konto auf 4-6 
Millionen angestiegen ist. End¬ 
lich kann der Sprung-2-Antrieb 
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gekauft werden. Die Mann¬ 
schaft und das Raumschiff 
tüchtig aufrüsten. Kauft einen 
besseren Schiffscomputer, feh¬ 
lende Programme, Schiffsge¬ 
schütze, Rüstungen, Waffen, 
Sprengstoff, Taschenlampen, 
Medizin und trainiert Eure 
Charaktere. 

Jetzt könnt Ihr noch ein paar 
Kopfgeldjäger ausschalten 
und einige kleinere Missionen 
ausführen, um die Mannschaft 
weiter zu befördern. 

Jetzt wird es Ernst 

Im Computermodus das 
Programm Sprung-2 laden 


und zum Planeten Boughene 
fliegen. In die Supernova-Bar 
gehen und dort mit den Leuten 
reden. 

Wir finden Arik angeblich in 
der Sternfahrers Ruh. Dort 
wird uns mitgeteilt, daß sich 
Arik bei der Brücke im Nord- 
osten der Stadt aufhält. Dort 
angekommen, werden wir von 
einigen Kopfgeldjägern unter 
Beschuß genommen. Haben 
wir dort aufgeräumt, finden wir 
eine Codekarte und fliegen 
zum Planeten Neara. Wir ge¬ 
ben dort natürlich nicht unsere 
Waffen ab, sondern kapern 



statt dessen die Station. Bei ei¬ 
nem der Wachtposten finden 
wir einen Schlüssel, mit dem 
wir in das Untergeschoß Vor¬ 
dringen können. Nach einem 
kleinen Kampf stehen wir end¬ 
lich Arik gegenüber. 

Wir zeigen ihm das zerbro¬ 
chene Siegel und erhalten da¬ 
für ein ganzes. 

Wir verlassen die Station 
und fliegen weiter zum Plane¬ 
ten Yres. Wenn wir in der Stern¬ 
fahrers Ruh den Leuten das 
Siegel zeigen, bekommen wir 
einen zweiten Codeschlüssel. 
Mit diesem Schlüssel schnell 



weiter zum Planeten Akarates 
fliegen. Die Waffen abgeben 
und in die Station gehen. Dem 
Commander den Codeschlüs¬ 
sel 2 übergeben und dadurch 
die Waffenlieferungen verhin¬ 
dern. Jetzt erhalten wir einen 
weiteren Schlüssel für die La¬ 
gerhallen auf Efate. Zurück 
nach Efate und die Lagerhallen 
betreten. Licht machen und die 
Leibwächter von Kiefer aus¬ 
schallen. 

Die Tür aufsprengen und 
dem Drahtzieher der Verschwö¬ 
rung ein verdientes Ende be¬ 
reiten. vw 



Hilfe! 

Hilfe, wir ertrinken in Bobo- 
Karten. Offensichtlich hat fast 
jeder unserer Leser ein Pro- 
blemchen mit seinem Lieb¬ 
lingscomputerspiel. Da der 
Platz für unsere Frage- und 
Antwort-Rubrik leider begrenzt 
ist, habt bitte etwas Geduld, bis 
Ihr an der Reihe seid. 


Castlevania 

Tatjana Springer aus Biele¬ 
feld sitzt vor Ihrem NES und 
kommt nicht an Frankenstein 
und Igor vorbei. Gibt es einen 
besonderen Trick, um diesen 
beiden Burschen zu zeigen, 
was eine Harke ist? Oder muß 
sie einfach etwas mehr trainie¬ 
ren? Welcher Kavalier hilft der 
Heldin aus der Klemme? 

Die Antwort zu 
Karateka 

Thomas Nietz aus Hannover 
kann Stephan Di Carlo weiter¬ 
helfen. Er hatte Probleme mit 
der Gittertür. 

Wenn Du die Gittertür er¬ 
reicht hast, der letzte Gegner 
besiegt ist und keine Neuen 


mehr auftauchen, gehst Du 
einfach in der Kampfstellung 
(sehr vorsichtig) auf die Gitter¬ 
tür zu. Irgendwann kommt die 
Tür zwar runter, aber keine 
Angst, sie trifft Dich nicht. Dein 
Bein steht nun zwischen den 
Gitterstäben. Jetzt stellst Du 
Dich in die Laufstellung und 
bereitest Dich auf einen klei¬ 
nen Sprint vor. Ist das Tor fast 
wieder oben, rennst Du los. 
Aufpassen, daß Du nicht mit 
dem Kopf gegen das Gitter 
stößt. Auch das wäre Dein En¬ 
de. vw 

Die Antwort zu Con- 
quest of Camelot 

Wolgang Gruber aus Neuho¬ 
fen hatte Probleme mit dem 
Mad Monk. Thorsten Zimmer 
aus Duisburg kann ihm weiter¬ 
helfen. 

Man geht zum Monk und 
spricht ihn auf den Gral an. Der 
Monk wird sauer und erzeugt 
zwei Illusionsdoppelgänger. 
Man zieht sein Schwert und 
versucht, den echten Monk zu 
töten. Ist Euch das gelungen, 
geht Ihr zum Altar und betrach¬ 
tet ihn etwas genauer Die dar¬ 
aufhin erscheinenden Geister 


spricht man an und gibt ihnen 
fünf Silberstücke. Als Dank er¬ 
hält man einen Schlüssel, mit 
dem man den Brunnen auf¬ 
schließen kann. Ihr greift ins 
Wasser und findet ein Herz aus 
Kristall. Genau das richtige für 
eine Königin aus Eis. vw 


Cadaver 

Andreas Rudolph aus Berlin 
sitzt im dritten Level von ”Ca- 
daver” fest. Er hat bereits das 
Kraut, den Trank des Nodos 
und das weiße Pulver. Obwohl 
er bereits 84% abgeschlossen 
hat, sitzt er in dem Raum mit 
den fünf Löchern im Boden 
und den vier bunten Steinen 
und weiß nicht mehr weiter, vw 


Wonderland 

Alexander Schlechter wan¬ 
delt auf den Spuren von Alice 
im Wunderland. 

Leider bekommt er die Tür 
im "Rabbits House” im ersten 
Stock (landing) nicht auf. Die 
"hedge” paßt nicht ins Tür¬ 
schloß, da sie zu groß ist. Was 
bedeutet die "vice" in diesem 
Zusammenhang und wo kann 
er sie finden? 


Bloodwych Datadisk 

Marc Enzler aus Russikon 
hat eine Frage zu ”Blood- 
wych”. Er hat eine Wand mit 
sieben farbigen Knöpfen ge¬ 
funden. Nachdem er die richti¬ 
ge Kombination eingegeben 
hatte, wurde eine Gittertür frei 
und er hat einen grauen Eisen¬ 
schlüssel gefunden. Neben 
den Knöpfen befindet sich eine 
rote Tür, die er leider nicht öff¬ 
nen kann. Wo ist die graue Tür 
und wie geht es weiter? 

Hard Nova 

Weiß jemand, was man ge¬ 
gen die Invasion der ”Thy- 
pons” unternehmen muß? Kar¬ 
sten Köhler aus Burg/Fehmarn 
vernichtet zwar ihre Schiffe, lei¬ 
der kommen immer neue. Wie 
übersetzt man die ”Disks” aus 
dem Typhon-Schiff? 

Buck Rogers 

Matthias Kuzaj aus Magde¬ 
burg kriegt die Tür in Mariposa 
3 nicht auf. Inzwischen hat er 
alle Key-Cards, trotzdem rührt 
sich die Tür kein bißchen. Hat 
jemand den passenden 
Schlüssel? 


V' 


88 





















powertips 


Gargoyles Quest 

Marco Kögler sitzt hoff¬ 
nungslos in "Gargoyles Quest” 
fest. Er hat den Auftrag bekom¬ 
men, zu Rushifell zu gehen 
und dort eine Kerze zu holen. 
Leider findet er, trotz verzwei¬ 
felten Suchens, den "Nagas 
Path” nicht. Betätigt sich je¬ 
mand als Pfadfinder? vw 

Die Antwort zu 
Future Wars 

Franz Burkhardt aus Reut¬ 
lingen weiß, wie man den auf¬ 
dringlichen Wolf wieder los 
wird. 

Man geht als Mönch ver¬ 
kleidet zum See und füllt die 
Plastiktüte mit Wasser. Da 
die Tüte ein Loch hat, muß 
man sehr schnell zum Wolf 
zurück und möglichst nahe 
herangehen. Dann den Wolf 
mit Wasser bewerfen. Es gibt 
einen Kurzschluß und die 
Maschine ist kaputt. Dann 
betritt man das Kloster und 
folgt den Mönchen. 

Die Antwort zu 
Neuromancer 

Christian Frank aus Stutt¬ 
gart beantwortet die Fragen 
aus der POWER-PLAY 7/91. 

Die Ki von Musabori hat 
das ”Hemlock”-Programm 
als Weakness. Man bekommt 
es, nachdem man die Phan- 
tom-Ki (Zone 7, 320/464) mit 
einem der beiden "Battle- 
chess”-Programme besiegt 
hat. Mit dem ”Kuang Eleven” 
von Musabori kann man dann 
die Neuromancer-Ki bearbei¬ 
ten. 

Um die Tür von Maas Bio¬ 
labs zu öffnen, muß man mit 
"Phenomenology” die Ki 
von Maas knacken (man ge¬ 
langt mit dem ”KGB”-Pro- 
gramm dorthin). Dann gibt 
man die Anweisung, die Tür 
zu öffnen und den Lawbot- 
Alarm auszuschalten. Wenn 
Ihr die Gasmaske von Julius 
Dean anzieht, könnt Ihr Maas 
Biolabs betreten. 

Bane of the Cosmic 
Forge 

Ralf Danket aus Steinfurt ist 
auf der Suche nach der ”Cos- 
mic Forge” und sitzt in der 
Amazulu-Pyramide fest. Er be¬ 
kommt die Tür mit der seltsa¬ 
men Monsterfratze nicht auf. 



Tja Ralf, dieses Monster ist 
ein Feuerdämon und hört auf 
den Namen Mau-Mau-Mu. Du 
mußt nur eine Statue dieses 
Dämons finden und vor die Tür 
halten, schon ist der Weg frei. 
Dazu solltest Du Dich mal im 
Keller der Pyramide umsehen. 
Außerdem wäre es ratsam, ei¬ 
nen Sack mit Sand dabeizu¬ 
haben. Den mußt Du gegen 
das Idol austauschen, sonst 
löst Du eine gemeine Falle aus. 
Schau Dir im Keller die Fallgru¬ 
ben mal näher an: In eine muß 
Deine Party reinhüpfen. Vor¬ 
sicht vor rollenden Felskugeln! 

F-19 Stealth Fighter 

Eine etwas kompliziertere 
Frage zur Simulation ”F-19 
Stealth-Fighter” hat Thomas 
Appel aus Selm. Es g'eht dabei 
um die Aufträge in Europa. 
Der Flug findet unter folgenden 
Bedingungen statt: 
Pilotenrang: Lt. Col. 
Zentraleuropa 
Konfliktstufe: Cold War 
Gegner: Veteran opponents 
Auftragstyp: Strike Mission 
Flug: Easy Landings 
Unter Mission Targets er¬ 
scheint folgendes: 

Erste Mission 13: Fotografieren 
Sie eine Windmühle. 

Zweite Mission 14: Zerstören 
Sie ein Depot. 

In der Aufklärungsinformation 
oder später im Flugzeug steht 
folgendes: 

Destroy AN-72 flying to Wind- 
mill 

Destroy AN-72 flying to Depot 

Was ist AN-72? Warum er¬ 
scheint diese Angabe nicht un¬ 
ter Mission Targets? Im Hand¬ 
buch gibt es ein russisches 
Flugzeug mit der Bezeichnung 
AN-72 Coaler. Falls dieses 
Flugzeug damit gemeint ist, wo 
fliegt es? Thomas hat zwar die 
Windmühle fotografiert und 
das Depot zerstört, bis jetzt hat 
er aber noch keine AN-72 ge¬ 
funden. Wer oder was ist das, 
und wo hält es sich auf? 

Die Antwort zu 
Larry 2 

Markus Spinner aus Aßlar 
kann Cornelia Köllner weiter¬ 
helfen. Sie hatte Probleme 
mit einem geschwätzigen 
Sitznachbarn im Flugzeug. 

In der Snack-Bar zu den 
Maschinen gehen und eine 
"Insurance” kaufen. Jetzt 
mit den Rolltreppen in den 
Wartesaal fahren und das 
"Pamphlet” mitnehmen. Im 


Flugzeug den "Airsick Bag” 
nehmen. Das "Pamphlet” 
gebt Ihr Eurem Sitznach¬ 
barn, sobald der zu quasseln 
anfängt. Nun darf man unbe¬ 
schadet zum Ende des Flug¬ 
zeugs laufen, den Fallschirm 
anlegen und die Tür öffnen. 


Paradroid 90 

Roger Wasser aus Ludwigs¬ 
hafen hat Probleme mit seinen 
Robotern. Was bedeuten die 
Stellen, die grün aufleuchten, 
wenn man mit einem bestimm¬ 
ten Droiden an ihnen vorbei¬ 
kommt? Was kann man mit 
dem Schlüssel machen, den 
man in Frachter 1 über dem 
"Auflader” findet? 


Y’s 

Avek Hojenski aus Bad Kö¬ 
nigshofen ist ein verzweifelter 
Besitzer von ”Y’s”. Er ist im 
Palast steckengeblieben und 
kommt nicht weiter. Er hat ge¬ 
hört, daß man die Statuen, die 
auf der Etage stehen, in einer 
bestimmten Reihenfolge drük- 
ken muß. Hat jemand die pas¬ 
sende Kombination für ihn 
oder gibt es noch einen ande¬ 
ren Weg, im Abenteuer voran¬ 
zukommen? 


Die Antwort zu 
Cadaver 

Ebenfalls von W. Anger¬ 
stein ist die Antwort zu Wolf¬ 
gang Lindners Problem mit 
der Rechenmaschine aus 
"Cadaver”. Die einzustellen¬ 
den Kombinationen lauten: 
29-32-16-7. Diese bekommt 
man durch Addition und Sub¬ 
traktion. Hebel 27 nach oben 
(+), Hebel 3 nach oben (+) 
und Hebel 1 nach unten (-) er¬ 
gibt 27 + 3-1 = 29. Bei den 
folgenden Zahlen ist ent¬ 
sprechend zu verfahren. 


Might & Magic II 

Jörg Spormann aus Würz¬ 
burg würde sich gerne zum 
"chosen one” befördern las¬ 
sen, um endlich in den letzten 
Dungeon des Square Lake zu 
kommen. Er hat den Mega Dra¬ 
gon mit dem Orb besiegt und 
vom König den Auftrag erhal¬ 
ten. Trotzdem wird ihm immer 
noch der Eingang verwehrt. 


Rogue Trooper 

Sascha Bühe aus Bochum 
sitzt in der vierten Zone fest 
und weiß nicht mehr weiter. Im¬ 
mer, wenn er die zweite Spreng¬ 
ladung in die Kiste steckt, 
bleibt ihm nur noch eine Se¬ 
kunde Zeit, um die restlichen 
Bomben loszuwerden. Dabei 
löst er sich regelmäßig in seine 
Bestandteile auf. Welcher 
Sprengmeister weiß Rat? 

Die Antwort zu 
Chaos strikes Back 

W. Angerstein aus Oden¬ 
thal-Glöbusch beantwortet 
die ständige Frage vieler Le¬ 
ser, wie man im "Diabolic De- 
mon Director” auf dem ROS- 
Weg weiterkommt. 

Nach seiner Erfahrung ist 
es aussichtslos, die Steine 
auf die Bodenplatten ganz im 
Osten zu locken, um die Fall¬ 
grube nördlich davon zu 
schließen. Er hat eine etwas 
ungewöhnliche Lösung ge¬ 
funden. Den ROS-Weg nur 
bis zur Kammer der Drachen 
verfolgen, dann durch eine 
Fallgrube runter in den Start¬ 
raum und auf den NETA-Weg 
überwechseln. Dieser Weg 
führt wie alle anderen auch 
zum "Diabolic Demon Direc¬ 
tor”. Dort angekommen, 
lockt man einen Dämon auf 
den Kontakt umter der 
Schrift "Kämpfer angreifen” 
und zieht sich zwei Schritte 
nach Süden zurück. Dort legt 
man einen Gegenstand auf 
die Bodenplatte, um die Fall¬ 
grube vor der Treppe zu 
schließen und geht nach 
oben. Beim Ausgang aus die¬ 
sem Raum handelt es sich 
wieder um eine Treppe, wel¬ 
che als Zwischenstation zum 
"Diabolic Demon Director” 
fungiert. Man landet dort 
nördlich der immer noch ge¬ 
schlossenen Fallgrube. Nun 
noch ein Stockwerk tiefer 
und ein Skelett vor die Gitter¬ 
tür gejagt, Transportfeld ein¬ 
schalten und nach der Zer¬ 
störung des Skeletts geht die 
Gittertür auf. In diesem klei¬ 
nen Raum findet man außer 
dem Schlüsselloch für die 
noch geschlossene Tür ein 
magisches Auge, vor das 
man das Schwert des Ske¬ 
letts hält. Nun geht man wie¬ 
der nach oben und die Fall¬ 
grube ist geschlossen. Der 
Fortsetzung des ROS-Wegs 
steht damit nichts mehr im 
Weg. 
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Solar Jetman 
(NES) 

Von Matthias Herrendorfer 
vom Berliner Sega- und Nin- 
tendo-Fanclub "Double Trou¬ 
ble” erreichte uns folgendes 
Paßwort zum neuesten Aben¬ 
teuer des Videospielheldens 
Jetman. Mit 
DHGDQLNBTLNB 
startet Ihr auf dem elften Plane¬ 
ten des Spiels, Shankoo. 

Rabio Lepus 
(PC-Engine) 

Das fliegende Häschen die¬ 
ser PC-Engine-Ballerei hat 
wirklich eine harte Actionnuß 
zu knacken. Tierfreund Thomas 
Lampe aus Braunschweig hat 
jedoch einige nützliche Cheats 
erknobelt, die die Überlebens¬ 
chancen des weißen Hasen 
gehörig aufstocken. Alle sie¬ 
ben Cheat-Codes sollte man 
im Titelbild eingeben; 

Yellow Mode: 

Select gedrückt halten, 
dann dreimal den ersten Feu¬ 
erknopf, dreimal den zweiten, 
dreimal den ersten und 
schließlich wieder dreimal den 
zweiten Feuerknopf drücken. 
Green Mode: 

Select gedrückt halten, drei¬ 
mal den ersten Feuerknopf 
drücken, dreimal den zweiten, 
viermal den ersten und viermal 
den zweiten Knopf drücken. 
Blue Mode: 

Select gedrückt halten, vier¬ 
mal den ersten Knopf betäti¬ 
gen, viermal den zweiten, vier¬ 
mal den ersten und viermal 
den zweiten Knopf drücken. 
White Mode: 

Select gedrückt halten, vier¬ 
mal den zweiten Feuerknopf 
drücken, sechsmal den ersten, 
viermal den zweiten, sechsmal 
den ersten, nocheinmal vier¬ 
mal den zweiten und schließ¬ 
lich sechsmal den ersten 
Knopf drücken. 

Shield-5-Mode: 

Select gedrückt halten, 
dann neunmal den ersten Feu¬ 
erknopf drücken, achtmal den 
zweiten, siebenmal den er¬ 
sten, sechsmal den zweiten... 
usw... bis man schließlich ein¬ 
mal den ersten Knopf gedrückt 
hat. 

Credit-6-Mode: 

Select gedrückt halten, ein¬ 
mal den ersten Knopf drücken, 
zweimal den zweiten, dreimal 
den ersten und schließlich vier¬ 
mal den ersten Knopf drücken. 



S ommer schützt vor Soft¬ 
ware nicht: Zumindest, 
was die "Erarbeitung” von 
Tips und Tricks für alle gän¬ 
gigen Systeme angeht, wa¬ 
ren unsere Leser auch in 
diesen Konsolen-feindli- 
chen Monaten wieder äu¬ 
ßerst fleißig. Vom 500 Mark 
schweren "Tip des Mo¬ 
nats”, über den Tophit "So¬ 
nic the Hedgehog" bis hin 
zu Tricks und Hilfestellun¬ 
gen zu aktuellen Super-Fa- 
micom- und Game-Gear- 
Modulen reicht die Spann¬ 
breite der folgenden vier 
Videospiel-Tipseiten. Wer 
mehr will, sollte auch unse¬ 
re VIDEO GAMES- Sonder¬ 
hefte lesen. Für echte Kon- 


solen-Freaks ohnehin ein 
Muß. 

Alles andere wie gehabt: 
Mein obligatorischer Hilfe¬ 
ruf nach sauber gezeichne¬ 
ten Karten scheint wieder 
zu verhallen. Also noch ein¬ 
mal: Schwarzer Strich auf 
weißem (unliniertem, ka¬ 
rierten etc.) Papier, hilft dem 
Leser und auch mir (und na¬ 
türlich auch unserem uner¬ 
schrockenen Layouter Rolf 
"Starkiller” Boyke). 

In diesem Sinne, sonnige 
Monate (vielleicht gönnt Ihr 
ja auch Eurer Konsole mal 
eine kleine Ruhepause) 
und viel Spaß, 

Cvtmt 



MONATS 


Sonic the 
Hedgehog 
(Mega Drive) 

Alle haben verzweifelt da¬ 
nach gesucht, Gabriele Bühler 
aus Ostfildern hat es schließ¬ 
lich entdeckt und POWER 
PLAY exklusiv zur Verfügung 
gestellt: Das geheime Menü 


zur Levelanwahl des Geschick¬ 
lichkeitsknüllers "Sonic the 
Hedgehog”. Betätigt im Titel¬ 
bild den A-Feuerknopf und hal¬ 
tet ihn gedrückt. Jetzt gebt Ihr 
mit dem Steuerkreuz 
Links, Rechts, Oben, Unten, 
Links und wieder Rechts 
ein. Ertönt das Klingelzeichen, 
drückt Ihr Start (den Feuer¬ 
knopf weiterhin gedrückt hal¬ 
ten) und das ersehnte Menü er¬ 
scheint auf dem Bildschirm. 


Duck Tales 
(NES) 

Eine unendliche Anzahl an 
Entenleben sammelte Alexan¬ 
der Galbiati aus Brunnen in der 
Schweiz bei "Duck Tales”. Be¬ 
sucht zuerst die afrikanischen 
Minen, von wo aus Ihr nach 
Transylvanien zurückge¬ 
schickt werdet. Holt Euch dort 
die beiden Extraleben und reist 
wieder nach Entenhausen, in¬ 


dem Ihr durch den Spiegel 
geht, den Ihr dort am Anfang 
des Levels findet. Der Rest ist 
klar: Zurück nach Transylva¬ 
nien, dort die Extraleben (lie¬ 
gen praktischerweise wieder 
an derselben Stelle) aufsam¬ 
meln und noch einmal nach 
Entenhausen. Wiederholt das, 
bis Euch der Lebensvorrat als 
ausreichend erscheint. 


Parodius 
(Game Boy) 

Keine Nemesis-Variante oh¬ 
ne einen der beliebten Geheim- 
Levels. Folgende Skizze von 
Thomas und Oliver Trendel aus 
Friedburg zeigt Euch, wo Ihr 
ihn im dritten Level zu finden 
habt. Am Ende der Bonusrun¬ 
de gelangt Ihr direkt in den 
vierten Level. 



Parodius, 3. Level: Unter der 
Wasseroberfläche erwartet Euch 
der Eingang zu einem 
Geheim-Level 

Castle of 
Illusion 
(Mega Drive) 

Auch Tips-Profi Michael 
Draack aus Euskirchen gehört 
zu den fleißigen Mickey-Maus- 
Spielern. Für Euch hat er ein 
paar nützliche Tips gesam¬ 
melt: Der Secret-Bonus (der 
nach jedem beendeten Level 
abgerechnet wird) errechnet 
sich aus der Menge an Gegen¬ 
ständen, die man im Level ge¬ 
sammelt hat und auch am En¬ 
de noch besitzt. Es werden al¬ 
so maximal 30 Murmeln, Äpfel 
oder Kerzen mit jeweils knacki¬ 
gen 1000 Punkten abgerech¬ 
net. Es zahlt sich also aus z.B. 
die Endgegner (und natürlich 
auch alle anderen Mickey- 
Feinde) ohne Wurfgeschosse 
zu besiegen. 

Außerdem fand Michael eine 
Spielsituation, in der man un- 
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endlich viele Punkte (und da¬ 
mit auch Leben) sammeln 
kann: Im zweiten Abschnitt des 
zweiten Levels gibt es kurz vor 
dem Exit einen Beutel mit zehn 
Murmeln. Nehmt ihn und wan¬ 
dert dann nach rechts bis zu ei¬ 
nem Sprungteufe! weiter (von 
hier aus könnt ihr schon den 
Ausgang erspähen). Tötet ihn 
mit genau einer Murmel, ver¬ 
laßt jedoch danach den Level 
noch nicht. Wenn Ihr nun nach 
links zurückgeht, werdet Ihr 
den gerade gesammelten Beu¬ 
tel wiederfinden. Zehntausend 
Punkte sind damit Euer. Da 
sich das Spielchen beliebig oft 
wiederholen läßt und neben 
den 10000 Secret-Bonus- 
Punkten für jeden Murmelbeu¬ 
tel auch 1000 reguläre verge¬ 
ben werden, dürftet Ihr Euch 
bald das erste Extraleben er- 
mogelt haben. 

Shinobi 
(Game Geai) 

Gäb's Sonic, den rasenden 
Mega Drive-Igel nicht, hätte 
wohl Frederic Ufer aus Lindlar 
den Tip des Monats Septem¬ 
ber geholt: So "tippte” Frede¬ 
ric mit seinen brandaktuellen 
Shinobi-Hilfestellungen und 
Karten knapp daneben. Das 
fürstliche Honorar wird wohl 
trotzdem für ein paar neue 
Game-Gear-Module langen... 
Highway: 

Level 1.1: In diesem relativ 
einfachen Start-Level müßt Ihr 
nur auf die Schußsalven der 
Soldaten achten. Nutzt das 
Schußintervall sobald einer 
der Gegner im Bild auftaucht. 
Aber Achtung: Danach kommt 
grundsätzlich noch ein zweiter. 
Auf die, an LKWs hängenden, 
explodierenden Gegner sofort 
zulaufen und (in der Hocke) auf 
sie einschlagen. Die Kisten 
des Level-Abschnitts enthalten 
(von links nach rechts): Bom¬ 
be, Power, Extraleben, Bombe, 
Magie und Power. 

Level 1.2: Die Hammerwer¬ 
fer solltet Ihr so früh wie mög¬ 
lich abpassen und mit zwei flin¬ 
ken Schlägen erledigen. 
Springt auf der vierten Etage 
genau zwischen den beiden 
Fenstern nach oben, damit Ihr 
nicht von einem Bogenschüt¬ 
zen getroffen werdet. Ihr steht 
nun neben einem senkrecht 
nach unten geschossenen 
Pfeil (Die Bogenschützen 
schießen übrigens grundsätz¬ 
lich nur senkrecht nach unten 
oder diagonal nach links bzw. 




Karte als dekorative ”3”er. 



nach rechts). Geht ein kleines 
Stückchen nach rechts, bis der 
Pfeil seine Flugrichtung nach 
diagonal rechts unten ändert, 
man selbst also nicht getroffen 
wird. Sobald jetzt der Schütze 
feuert, springt ihr hoch und er¬ 
ledigt ihn mit zwei Schlägen. 
Das gleiche tut Ihr nun auch 
mit dem anderen. Vergeßt auf 
dem Dach des Hauses jedoch 
die Kiste rechts nicht. Den 
Schützen zur Linken braucht 
Ihr wiederum nicht zu beach¬ 
ten. 

Level 1.3: Der lästige Hub¬ 
schrauber zieht seine Kreise 
wie folgt: von rechts oben dia¬ 
gonal nach links unten (flink 
zuschlagen, jedoch auf den ex¬ 
plodierenden Gegner achten; 
sobald der Hubschrauber ge¬ 
troffen ist, wegspringen, um 
nicht getroffen zu werden), da¬ 
nach noch einmal von rechts 
oben nach links unten (verhal¬ 
tet Euch wie beim ersten An¬ 
flug), nun von links oben nach 
rechts unten (ebenso), schließ¬ 
lich waagrecht von rechts nach 
links (ebenso) und zweimal 
hintereinander von links oben 
diagonal nach rechts unten. 
Mit Hilfe der Magie (davon soll¬ 
tet Ihr zwei gesammelt haben) 
müßtet Ihr ihn nun aufs Kreuz 
legen. 

Valley: 

Level 2.1: Springt auf einen 
langsam schwimmenden 
Baumstamm und gebt dem 
plötzlich erscheinenden Tau¬ 
cher eins über die Bademütze. 
Jetzt flink auf den höhergele¬ 
genen Stein vor der Frau und 
auf ”Pink” geschaltet. Stellt 
Euch nun auf die Plattform un¬ 
ter der zweiten Frau (siehe Kar¬ 
te), hüpft diagonal nach rechts 
oben und schmeißt ein paar 
Bomben. Paßt aber gut auf, da¬ 
mit Ihr nicht ins Wasser fallt! 
Dort wo auf der Karte die Bom¬ 
be eingezeichnet ist, solltet Ihr 
die Kiste nicht zerstören, son¬ 
dern auf sie springen und die 
Magie darüber einsammeln. 
Lauft nun wieder nach unten 
(genauer: auf die unterste 
Plattform direkt über dem 
Fluß). Springt jetzt auf den 
nächsten langsam treibenden 
Baumstamm. Sobald ein 
schneller Stamm herangetrie¬ 
ben kommt, müßt Ihr schnell 
umspringen, da wieder ein ag¬ 
gressiver Taucher erscheint. 
Vor dem Wasserfall springt Ihr 
schnell auf die kleine Platt¬ 
form. 

Level 2.2: Benutzt hier unbe¬ 
dingt die Karte. Die am Boden 
kriechenden Gebilde direkt am 
Level-Anfang (S) erledigt Ihr, 
indem Ihr in die Hocke geht, 
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Noch einmal Granatwerfer (”9”) und erstmals Feuerspeier (”6") im Der Hammerwerfer fl”) kehrt im zweiten Teil des dritten Levels 
Level 3.1 zurück 


wartet, bis sie sich erheben 
und dann Bomben werft. Bleibt 
der hüpfenden Kugel (8) auf 
den Versen und wartet, bis sie 
als Mensch erscheint — dann 
jedoch sofort zweimal zuschla¬ 
gen. Für den Endgegner 
braucht Ihr maximale Magie 
(vier Einheiten), sonst wird’s 
äußerst knifflig. 

Level 2.3'. Stellt Euch auf den 
linken, unteren Stein und 
schmeißt sofort, wenn von links 
der Gegner auftaucht, eine 
Bombe. Ihr könnt ihn jedoch 
nur treffen, wenn er blau ist 
und noch nicht blinkt. Kommt 
er von oben, weicht Ihr ihm nur 
aus. 


Harbour: 

Level 3.1: Die Granatwerfer 
könnt Ihr mit ”Pink” ausschal¬ 
ten, von oben je eine Bombe 
müßte genügen. Nehmt Euch 
vor den plötzlich nach oben 
springenden Tauchern in acht. 
Ein Magiesymbol bekommt Ihr, 
wenn Ihr auf den Haken 
springt, von dort nach links 
oben auf die Plattform, nach 
rechts oben springt und auf 
"Blue” umschaltet. Fliegt jetzt 
mit dieser Magie nach oben 
und tötet den Feuerspeier. Wei¬ 
ter geht’s nach links. 

Level 3.2: Um in diesem Ab¬ 
schnitt an das Magiesymbol zu 
kommen, dürft Ihr die Kiste 


darunter nicht zerstören. Ver- 
geßt jedoch auch das zweite 
Symbol nicht. 

Level 3.3: Sofort am Anfang 
des Abschnitts auf den Feuer¬ 
kugeln schleudernden Gegner 
zuspringen und ihn verprü¬ 
geln. Am Ende der Plattform 
schaltet Ihr auf "Blue" und 
fliegt so auf die andere Seite. 
Nehmt unbedingt die Kiste und 
denkt auch an das Extraleben. 
Bei den Gegnern, die an der 
Decke hängen, ”Blue" erset¬ 
zen. 

Level 3.4: Der Endgegner ist 
einfach; Ihr solltet jedoch noch 
vier Power-Balken besitzen. 
Geht ganz nach links und 


weicht den Armen aus. Diese 
schlagen zweimal diagonal 
nach links oben bzw. unten. 
Nach dem zweiten Schlag 
könnt Ihr dem zurückweichen¬ 
den Arm hinterherhasten, 
springen (sobald der Kopf der 
Maschine verschwunden ist) 
und mit "Blue” zuschlagen. 
Dann jedoch wieder flink nach 
links zurück... 

Woodland: 

Level 4.1: Achtet auf die hüp¬ 
fenden Gegner: Sie stehen ge¬ 
nau eine Sekunde lang still. 
Nutzt das bißchen Zeit, um zu¬ 
zuschlagen. Ebenfalls gefähr¬ 
lich sind die Kreissägen-wer- 
fenden Gegner. Mit "Blue" und 


AUSTRIA • AUSTRIA • AUSTRIA 


SPIELEWELT 


Von ALT 
bis ZELDA 


GAMESOY OS 1450,- 

He i nako Alien ÖS 299,- 

0-Bi Ilion ÖS 299,- 

HATRIS ÖS 599,- 

SKATE 0R. DIE II ÖS 499,- 

und85mehr 

GAMEBOYTragetaschen ab ÖS 199,- 

GAMEBOY Plastik-Koffer ÖS 290,- 

GB-LICHT ÖS 199.- 

LAUTSPRECHERf.GB ÖS 249.- 


SEGA MEGA DRIVE 16 Bit OS 2990.- 

CASSETTE fürNES .. ÖS 490,- 

40 verschiedene ÖS 490, 

CASS. f. MEGADRIVE,Z. B. 

Air Driver OS 490,- 

SEGAGemeGear / dom 

ÖS 2490,- / 

S.FAMIC0M / Bei Abgabe 

ÖS 6990,- / l'SSS 1 ™®Sf 

MPfTPCfT y' erhalten Sie 

NtUutU / i GB-Anhänqer 

OS 6990,* x a 


ELEKTRONIKSTUDIO 

Favoritenstr. 38, 1040 Wien, Tel. 0222/6510802 


MEGA DRIVE 
Abholmarkt 


GAME-PLAY 


GAME BOY 
Bfitzversand 


NES Umbau auf U.S.-Norm 60,-. 

Großes U.S.-Modul-Depot. 

Ständig über 60 versch. SEGA o. Game Boy 
Titel lieferbar Game Gear & Engine Direktimport! 
Probespielen an allen Systemen möglich! 

Händleranfragen erwünscht! 


4837 VERL 1 

TEÜ 05246/81184, Fax: 05246/01270 
Osterwieher Str. 70. 4837 Verl 1 

Abf a h rt A2 Güters loh/Verl, ca. 10 Min. 
Laden: Ma.*Fr. 10 -19 h, Sa. 10 -14 h 
langer Do. - 21 h, langer Sa. -10 h 

1000 BERLIN 

TEL: 030/6912156 

FAX: 030/691 3838 
Täglich ab 10 h 

24-Stunden-Besiellservice unter 

L. 05240/157Z 

05246/81184 , 


Videospielclub Berlin, Tel. 030/8262888 



total ! 


STC 


- | §1 


Juliuspromenade 11 8700 Würzburg 

, .1 'ü- v L V ■/"’-v■,. ... . 

Demnächst ; 


Mega Drive: Sonic.. Star Contr., Fantasia. Alien S., Phant. 
Star 3. King's Bounty, Might & Magic 2. Saint Sword 
PC: F-15 Strike Eagle II. Gunship 2000. Falcon 3.0, Wing 
Commander II, Chuck Yeager's Air Combat 
PC-Engine: Legend of Hero Tonma, Bonk's Revenge, 
Power 11 Soccer, YSIIKCD), Finat Soldier 
Lynx: W. Soccer, Warbirds, Ninja Gaiden 
Game Gean Out Run, J.M. Football, Pac Man 
Game Boy: WWF Superstars. NBA All Star Challenge. 
NES: Mega Man 2, Duck Tales, Battle of Olympus 
NEO GEO: King of the Monsters, Sengoku, Blues Journey, 
Ghost Pitots, Burning Fight, Alpha Mission II 


E U 


C D T V bei uns erhältlich 


FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN FÜR 
AMIGA, PC, NINTENDO, SEGA MASTER, SEGA MEGA DRIVE, PC- 
ENGINE, ATARI LYNX UND GAME BOY AN. VERSAND PER NN 

8,-DM;BEI VORK. 4.-DM. PREISÄND. IRRTÜMER VORBEHALTEN. Dar Ctetxauch 

von HuchftequoTugcräten ohne FZ2.NR kann als Ordnungswiclrigkeil geahndet worden! 
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Gleich drei Granatwerfer hängen im Shinobi-Level 3.3 an der Decke 
(da, wo die ”7” eingezeichnet ist) 


Level 5-2 (ähnelt Note—2, bis au-f die Verbindungen der 

Teleporter)i 



Magie fliegt Ihr nach oben (in 
die Baumwipfei des mittleren 
Berges), um zusätzliche Power 
und ein Magiesymbol einzu¬ 
sacken. 

Level 4.2: In diesem Ab¬ 
schnitt bringt eine Karte rein 
gar nichts; deshalb hat Frede- 
ric sie sich gespart. Gegen die 
Statuen (schießen aus den Au¬ 
gen) wendet Ihr am besten 
”Blue” an. Springt und zerstört 
den Betonkopf. Den Ausgang 
findet Ihr, indem Ihr aufs Dach 
springt, nach 1 rechts geht, 
Euch fallen laßt und wieder 
nach oben geht. 

Level 4.3: Für diesen End¬ 
gegner benötigt Ihr ca. fünf Po¬ 
werbalken. Weicht dem Ge¬ 
sicht aus und schlagt, sobald 
er sich in Ninjas verwandelt, so 
schnell wie möglich mit "Blue” 
mehrmals zu. 

Neo Geo: 

... müßt Ihr selber schaffen. 
Wagt Euch jedoch erst in die¬ 
sen letzten Level, wenn Ihr alle 
anderen ohne Lebensverlust 
durchspielen könnt. Viel Spaß. 

Allgemeine Informationen 
zur Ninja-Magie: 

Red: ist gut für die herum¬ 
hüpfenden Kugeln (z.B. im Le¬ 
vel 2.2), ansonsten jedoch we¬ 
gen zu geringer Reichweite 
eher uneffektiv. Die Magie ist 
eine der wirkungsvollsten: Sie 
zerstört bis auf Endgegner al¬ 
les, was so kreucht und fleucht. 

Pink: außerordentlich effek¬ 
tiv! Mit den Bomben trefft Ihr 
vor allem Gegner, die unter 
Euch stehen. Die Magie hinge¬ 
gen ist nutzlos, da sie die Geg¬ 
ner nur lähmt. Wendet lieber 
das tödliche "Red” an. 

Blue: wegen der hohen 
Reichweite, solltet Ihr Blue den 
Großteil der Zeit anwenden. 
Die Magie ist sehr wichtig, um 
das Spiel zu lösen: Mit ihr 
könnt Ihr kurzzeitig fliegen, 
seid dabei unverwundbar und 
zerstört durch bloße Berüh¬ 
rung jeden Gegner. 

Yellow: nur bedingt einsetz- 
bar. Die Schußwaffe wirkt wie 
der R-Type-typische Beam: 
Nach längerem Druck des Feu¬ 
erknopfes ist der Schuß breiter 


und wirksamer. Ihr müßt jedoch 
trotzdem mehrmals schießen, 
um einen Gegner zu töten. Die 
Magie ist einigermaßen brauch¬ 
bar: Bei dem Endgegner macht 
sich zeitlich begrenzte Unver¬ 
wundbarkeit meist ganz gut. 

Green: optimal, jedoch erst 
am Ende des vierten Levels er¬ 
hältlich. Der Schuß besitzt ma¬ 
ximale Reichweite und ist äu¬ 
ßerst effektiv. Die Magie wie¬ 
derum umhüllt die eigene 
Spielfigur mit einem alleszer- 
störenden Kreis und ist des¬ 
halb vor allem in hektischen Si¬ 
tuationen und an überfüllten 
Orten nützlich. 


Lock’n’ Chase 
(Game Boy) 

Jens Matheuszik aus Olfen, 
der uns vor einigen Monaten 
als erster eine ”Burai Fighter”- 
Lösung zur Verfügung stellte, 
schlägt wieder zu. Diesmal hat 
er sich eingehend mit ” Lock’n’ 
Chase” beschäftigt: Die Liste 
der Bonusspielkombinationen 
ist leider nicht hundertprozen¬ 
tig komplett, dafür spendiert 
Jens jedoch noch Karten für 
die Levels 5.1, 5.2, 5.3, sowie 
Note-1, Note-2 und $-3. 


Level 5-3 1 




Level 5~3» 



A =• 1 
9 ■ 7 
\ = A 
B = 2 


Level Note-1s 



A, B, C us«., 1, 2, 3 usw. sind Teleporter. Wenn neben der Karte 

z.B. A » 2 steht, dann bringt der Teleporter A den Helden rum 

Teleporter 2, und umgekehrt. 

^ ist der Stoff aus dem die Mauern sind. 

Aber jetzt Schluß mit langen Reden, hier sind die Karten; 

Karte zum Level 5-1: 


A = 3 
B = 1 
C = 2 

1 =• ß 

2 = C 

3 = A 



Lock’n’Chase Level 5.1: Angegeben sind alle Teleportereln- 
und -ausgänge. 


f 


94 


9/91 






































TELEFON 0711-2624209 


Lev«! Note-2: 


A = 5 

B = 4 

C = 3 

D = 2 

E = 1 

1 => E 

2 « D 

3 = C. 

4 = B 

5 = A 


Level «—2i 


A = D 
B = 1 
C = 3 
D = A 
A = B 

2 = 4 

3 “ C 
4*2 




'lut. di* eigen- Marion <■>.£•.) 

1 i>'dl Cf.P. . 2 -ol : ; ister. 

1 mal e.P., 1 Diamant, 1 mal l# ::2" 

1 mal e.P., ? Diamanten 

2 mal e.P., 1 5-Sack 

2 mal e.P., 1 mal "«2“ 

1 mal e.P., 1 «-Sack, 1 mal "u2" 

2 mal e.P., 1 Diamant 

1 mal e.P., ! «-Sack, 1 Diamant 

1 mal e.P., 1 Polizist, 1 Diamant 

2 mal e.P., ! Polizist 


- •> UP 
e 1 UP 

=* 1 UP 
= 2 UP 
* 2 UP 
= 6 UP 
= 1 UP 

- 2 UP 
= 1 UP 
« 1 UP 
= 1 UP 


Natürlich gibt’s in den Bonusrunden noch viele Kombinationen, 
die kein Extraleben erbringen 






Dead Noon 


Tobias Reich aus München 
verrät Euch, wie Ihr vom "Dead 
Moon"-Titelbild in ein umfang¬ 
reiches Sound-, Level- usw.- 
Menü kommen könnt: Drückt 
einfach das Steuerkreuz nach 
links unten und gleichzeitig 
den ersten Feuerknopf. Zum 
Abschluß Feuerknopf 2 betäti¬ 
gen. Michael Draack entdeck¬ 
te ebenfalls noch einen kleinen 
Dead-Moon-Trick: Wenn Ihr im 
Titelbild sowohl den A-Knopf 
als auch Run drückt und fest¬ 
haltet, besitzt man eine prakti¬ 
sche Stärkeanzeige seiner 
Waffe. 


Valis III 
(Mega Drive) 


Euch gehen die ellenlangen 
Intro-Sequenzen und einige 
todlangweilige Levels von ”Va- 
lis III” gehörig auf die Nerven? 
Mit einem Trick, der es Euch er¬ 


möglicht einzelne ”Maps” (Le¬ 
vels) selbst anzuwählen, 
schafft Konrad Wohnig aus 
Höchstadt Abhilfe. 

Im Titelbild des Spiels drückt 
Ihr das Steuerkreuz nach 
oben, sowie alle drei Feuer¬ 
knöpfe A, B und C. Gedrückt 
halten und Start betätigen. Mit 
dem Steuerkreuz könnt Ihr nun 
den Level anwählen, mit Start 
beginnt Ihr das Spiel. 


Die Hard 



Michael Bork aus Düssel¬ 
dorf schaffte es, Cheats und 
Tricks aus japanischen Maga¬ 
zinen zu entschlüsseln. So rät 
er Euch z. B. im Titelbild von 
"Die Hard” das Steuerkreuz 
zweimal nach oben zu drük- 
ken, dann dreimal nach links, 
schließlich das Kreuz nach un¬ 
ten gedrückt halten und das 
Spiel dann mit "Run” starten. 
Jetzt befindet Ihr Euch in ei- 
I nem Musik- und Soundmenü. 


ß 


HEISSE SOFT & COOLE PREISE 

SEGAMEGADRIVE-Long Raiser, Sonic The Hedgehog, 
PhantasyStar III, Micky Mouse II, Might & Magic2, Marvel Land 
Saint Sword. Out Run, Faery Tale, Centurion, ArcuseOdessy, 
Abrahams Battle Tank, Alien Storm, Starcontrol, 

Kings Bounty... 

PC-ENGINE-Splatterhouse.Gunhead.Mr. Heli, 
Nectaris.R-Type.HereoTonma... 

GAMEBOY -die neuesten Hits+über70 weitere Titel. 

GAME GEAR-Grundgerätdeutsch 
inkl.Columns299,-DM 
Besuchen Sie unser Ladengeschält. 

Sonderangebote für alle Konsolen ab 39,-DM. 


TOP 4 • HACKSTR. 30 • 7000 STUTTGART 1 




Wir führen!!! 

Nec PC Engine, 

Nec Turbo Express GT, 
Nintendo Gameboy 
Famicon, SEGA, Garn Gear, 
Atari Lynx, SNK NEO GEO. 

An und Verkauf gebrauchter Konsolen und Modulen. 


Mega Drive, Import Pal ohne Spiele 2890,- 
Mit Spiel nach unserer Wahl 3190,- 
Mit Spiel nach Ihrer Wahl 3490, 


fO’ 






S' e 
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Annenstraße 18, 8020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968 


Austria • Innsbruck • Wien 



MS-DOS 

Origin's Martian Dreams 898,- 
Cliuck Yeagers Air 
Combat VGA 798- 

Castles VGA 798,- 

HeartofChina VGA 968- 

IBM Soundblaster 2.990,- 

AMIGA 

Railroad Tycoon 
Demoniak 
Traders 

3D Constr.Kit & Video 
512KBSpeichererweitenmg 798- 

5% für ECS-Clubniitglieder 
auf Computersoftware 

Sega Mega Drive 2.790,- 

Wardener 

Sonic the Hedgehog US 
Phantasy Star tll US 
Alien Storm 
Fantasia US 

Gameboy Set 1.290,- 

Skate or die 2 
WWF Superstars 
Mickey Mouse TT 
Parodius 

Nobunaga's Ambition US 498- 

SUPER NES (16 BIT) a.A. 

Super R-Type 
Y's rn 

LAUFEND AKTIONEN 


PC ENGINE 

Legend of Hero Tonma 
Final Match Tennis 
Power Eleven 


a.A. 


TURBO GRAFX a.A. 
SEGA GAME GEAR a.A. 

GG Shinobi 
Dragon Cryslal US 



FUNWARE GmbH 

Ladengeschäfte: 
in der Zone, Andechsstraßc 85 
A-6020 Innsbruck, Fax 0512/49 51 15 
Telefon 0512/49 26 26 

Hiitteldorferstreaße 122 
A-l 140 Wien 
Telefon 0222/982 14 40 

Zentrale, Versand und Händler- 
bestcllungen in Innsbruck 

Versand gegen S 50.- bei Nachnahme oder S 38,- 
bei Vorkassc 

Volle Garantie auf Software und Geräte 
Wenn möglich deutsche Anleitung und 
Bildschirmtexte 

Intilmcr und Preisänderungen Vorbehalten 
Teilweise japanische Importgeräte ohne 
Postgenelunigung 
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Chessmaster 
(Game Boy) 

Ob das wohl im Geiste des 
Erfinders ist: Jan Diehl bedient 
sich recht unfairer Tricks, um 
dem Game Boy ein "Schach 
Matt!” abzuringen. Drückt, 
nachdem Ihr gezogen habt, 
schnell die Select-Taste (noch 
bevor das Hand-Icon ver¬ 
schwindet und die Glühbirne 
erscheint). Jetzt seid Ihr im 
Auswahlmenü: Aktiviert die 
Option "Force Move”, worauf 
der Computer mit einer Eurer 
Figuren zieht. Danach seid Ihr 
jedoch noch einmal am Zuge; 
schlechte Züge, die der Game 
Boy für Euch macht, stören 
nicht weiter, da Ihr unmittelbar 
danach wieder am Zuge seid. 
Keine Frage, daß so auch eine 
absolute Schachniete sieg¬ 
reich bleibt. 

Pacing Spirit 
(Game Boy) 

Brandaktuell: Hans-Heinz 
Bieling erspielte bereits alle 18 
Level-Codes des neuen Irem- 
Motorradspiels "Racing Spi¬ 
rit”. Hier sind sie: 


Round 

Code 

Novice-Levels: 

2 

BBLTBC 

3 

BLCJCB 

4 

BLHFCC 

5 

BMGNDB 

6 

BMJQDC 

Class-1- Levels: 

7 

BMSHFB 

8 

BMTJFC 

9 

BPRQGB 

10 

BTMMGC 

11 

LKCHHB 

12 

LKHCHC 

Class-2- Levels: 

13 

QFCCJB 

14 

QFMCJC 

15 

QFMKKB 

16 

QFRFKC 

17 

QFTCLB 

18 

QFTFLC 


Snoopy 
(Game Boy) 

Kein Game Boy ist ohne eine 
satte Anzahl an Paßwörtern 
komplett. Christoph Manz aus 
Rheinfelden sandte uns ganze 
120 Codes zu "Snoopy”. wi 


Augusta Golf 

(Super 

Famicom) 

Eine Menge japanischer Me¬ 
nüs machen das mittelmäßige 
"Augusta Masters Golf” voll¬ 
ends zur Qual. Tobias Reich 
aus München mühte sich für 
Euch ab, die Funktionen und 
Features des Programms zu 
dechiffrieren. 

Titelscreen: 

Start: Erklärt sich selbst 

Continue: ebenso; gespei¬ 
chert wird bei Augusta Golf au¬ 
tomatisch, wenn die Konsole 
ausgeschaltet wird. 

Erase: Löscht alle gespei¬ 
cherten Spieler; haltet den L- 
und den R-Taster, drückt B und 
dann Start 

Auswahl-Screen, 1. Kasten, 
Mitte links: 

1. Option: Spielmodi anwäh¬ 
len 

2. Option: Namen eingeben/ 
ändern 

3. Option: Rekordlisten auf- 
rufen 

1. Spielmodi anwählen: 

1. : Tumiermodus 

2. : beliebig viele Spieler ge¬ 
geneinander 

3. : Zwei-Spieler-Duell 


4.: Training 

Falls 1.: I.Menü: Anzahl der 
Spieler 

2. Menü: Wahl des Spielers 

3. Menü: Aussehen des 
Spielers anwählen 

Falls 2.: wie oben; zusätzli¬ 
che Möglichkeit, das Handicap 
zu modifizieren 

Falls 3.: wie Zwei; es sind je¬ 
doch zwei Spieler erforderlich 

Falls 4.: Nur die Nummer des 
Holes muß gewählt werden 

2.Namen eingeben 

1. : Spieler erschaffen 

2. : Spieler löschen 

3. : Mitspieler erschaffen 

3. Rekordlisten aufrufen 

1. : persönliche Liste des je¬ 
weiligen Spielers aufrufen 

2. : allgemeine Rekorde auf¬ 
rufen 

Drückt man während des 
Spiels die Taste ”y”, erscheint 
außerdem ein Hilfsmenü: 

1. : Bodenanalyse 

2. : Scoretable 

3. : Configuration 

4. : Abspeichern 

1. Configuration: 

1. Punkt: Ball zieht Schweif 
hinter sich her 

2. Punkt: nicht geklärt 

3. Punkt: Ballgeschwindig¬ 
keit 

4. Punkt: Schlaggeschwin¬ 
digkeit 

5. Punkt: nicht geklärt 


Imperator Sven Wiemann 
aus Hamburg hat seine antike 
Traumfrau bereits gerettet und 
überläßt allen Nachwuchs- 
Cäsaren hiermit seine gesam¬ 
melten Paßwörter: 


Level 

Code 

2 

L3FHPOZNGW 

3 

NXDSF3JNXF 

4 

05TCT1SQ4B 

End 

GREBZUVSME 


Sumo Fighter 
(Game Boy) 

Nach harten Prügeleien ge¬ 
gen seinen Game Boy hat sich 
Adrian Klima schließlich das fi¬ 
nale Paßwort erkämpft. Sobald 
Ihr 

5 0 0 6 1 1 

eingegeben habt, müßt Ihr nur 
noch gegen zwei recht happi¬ 
ge Gegner antreten; danach 
gibt’s ein Endbild und der gan¬ 
ze Spaß fängt von vorne an. 


Formation 

Soccer 



Recht unsportlich verhält 
sich Stefan lllgner bei Fußball¬ 
spielen vor dem Bildschirm. 
Folgende Resultate hat er sich 
dank ausgeklügelter Joypad- 
Kombination ermogelt: 


Q. 2 1 o 

CO LU O 

ITA-JPN 4:0 RU,O.LU,L,LU,R,O.R 
ITA-MEK 2:1 RU,O.LU,L,RO,R.O,L.O 
ITA-USA 2:1 0,0,R,R0,L,R0,0,LU 
ITA-JUG 3:1 RU.O.LU.L.LO.RO.U.LU 
ITA-POL 1:0 0,0,R.R0,RU,R0,U,L,0 
ITA-URU 2:1 0,0,R,R0,0,R0,U.R 
ITA-FRA 3:1 RU.0,LU,L,RU,RU,U,0 
ITA-SPA 2:1 RU.O,LU,L,L,RO,L.U 
ITA-ENG 2:1 0,0,R,R0,RU,R0,L,L 
ITA-DEN 4:2 0,0,R,R0.L0,0,L,RU 
ITA-ARG 3:1 RU,0,LU,L,R,RU,L,R0 
ITA-URS 3:2 RU,0,LÜ,L,0,RU,R,RU 
ITA-HOL 3:1 RU,O.LU,L,U,R,R,L 
ITA-BRA 1:0 Das Endspiel müßt Ihr 
selbst gewinnen: einen 
Code gibt's dafür nicht 


Erklärung der Abkürzungen; 

RU bedeutet Steuerkreuz nach 
rechts unten drücken, 0 bedeutet 
nach oben, LO nach links oben usw. 
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28. Ich habe ei¬ 
nen Dolch in ei¬ 
ner Nische an der 
Wand gefunden. 
Es ist eine ge¬ 
naue Kopie des 
Dolches, den ich 
trage. Ich bin sehr 
zufrieden. Aber 
als ich den Dolch 
in den Schaft am 
Gürtel stecke, 
merke ich, daß 
ich meinen alten Dolch verlegt 
habe. Vielleicht hat Bennet ihn 
mitgenommen. 

30. Die Edelsteininschrift 
scheint keine Wirkung auf ei¬ 
nen der anderen Edelsteine zu 
haben, die wir mit uns tragen. 
Vielleicht reagiert es auf einen 
anderen kleinen, soliden Ge¬ 
genstand. 

39-42. Obwohl wir wenige 
Waffen und Panzerplatten be¬ 
sitzen, gehen wir trotzdem das 
Riskio ein, die Sachen auf die 
Druckplatte zu legen. 


Eye of the 
Beholder 
Clue-Book 

Und weiter geht’s 
mit Tips zu den Rät¬ 
seln. Außerdem erfahrt Ihr 
etwas zu den Stärken und 



54. Als wir diesen Raum be¬ 
treten, fliegen uns Pfeile entge¬ 
gen. Da wir nicht länger einen 
Führer haben, der die Attacke 
auffangen könnte, rennen wir 
so schnell wir können den 
Gang entlang. 

75. Ich fange an eine Nei¬ 
gung zu entwickeln, die Gänge 
auszukundschaften. Wir sind 
durch Gruben abgeschnitten, 
aber ich sehe eine Druckplatte. 
Ich werfe einen Stein gegen 
die Platte, um sie auszulösen. 
Bevor der Fels die Platte auslö- 
sen kann, dreht er sich mitten 
im Flug um und kommt zurück. 
Wir ducken uns gerade noch 
rechtzeitig zur Seite, um dem 
abtrünnigen Geschoß zu ent¬ 
gehen. 

89. Eine Sackgasse! 

Level 10 — 

Xanathars äußeres 
Heiligtum, Mantis 
Volk 


I 

i 


f 



Schwächen Eurer Gegner 
— den Monstern. 


ln diesem Level wimmelt es 
von Mantis-Kriegern. Wir sind 
knapp an Vorrat und unser 
Führer fehlt. Ich weiß nicht, wie 
wir überleben sollen. Wir müs- 
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sen weitergehen und auf einen 
Ausweg hoffen. 

4 & 5. Nach Westen hin sind 
eine Vielzahl von Teleportern 
und Hebeln. Es ist eine 50pro- 
zentige Chance, entweder wir 
schaffen es durch die Telepor- 
ter oder nicht. 

15. Wir haben Bennet gefun¬ 
den. Er ist zusammen mit ei¬ 
nem Zwerg an die Wand geket¬ 
tet. Pech für den Zwerg, wir ha¬ 
ben nur die Zeit unseren Füh¬ 
rer zu befreien, aber ich bin 
sicher, daß nachkommende 
Abenteurer den Zwerg retten 
werden. 

16, 19 & 20. Beim nächsten 
Mal müssen wir besser aufpas¬ 
sen. Unser Führer hat erhebli¬ 
chen Schaden beim Drücken 
der Hebel erlitten. 

37-39. Ich untersuche den 
Zusammenhang zwischen die¬ 
sen Hebeln und der Gleitwand. 
Wenn wir die Hebel in der rich¬ 
tigen Reihenfolge drücken, 
können wir wahrscheinlich die 
Gleitwand überwinden. 

41. Wir haben die ganze 
Ebene abgesucht. Dieses 
scheint der einzige Weg in die 
nächst tiefere Ebene zu sein. 
Wir sehen in die Grube hinab 
und können das Ende nicht se¬ 
hen. Daher schiebe ich Bennet 
hinein. Es folgt fast augen¬ 
blicklich ein lauter Plumps. Es 
kann nicht tief sein. 

Level 11 — 

Xanathars äußeres 
Heiligtum, tiefer 
Bereich 

Wann wird das je enden? 
Wann werden wir den Weg 
nach draußen finden? Ich 
fürchte, wir werden nie zur 
Oberfläche zurückkehren und 
keiner kann meine herrliche 
Arbeit lesen. 


1-11. Diese Hebel scheinen 
die Sterne an den Wänden und 
an den Öffnungen zu den Gän¬ 
gen in Bewegung zu setzen. 
Eine der Inschriften an der 
Wand besagt: ” Die Ausrich¬ 
tung muß genau sein.” Wenn 
wir die Sterne korrekt ausrich- 
ten, können wir auf diesem Le¬ 
vel vielleicht vorankommen. 

23-37. Bennet ist zuneh¬ 
mendverwirrt, als wir durch die 
Gänge streifen. Es scheint, als 
würden wir endlos kreisen, je¬ 
doch finden wir immer wieder 
neue Sachen. Ich bin mir nicht 
sicher, wie wir die beim ersten 
Passieren übersehen haben 
sollten. 

39. Hier finden wir einen 
Gang mit Hebeln. Meine Mut¬ 
ter sagte immer: "Laß einen 
Hebel nie unten.” 

40. Unser Führer hat einen 
Zwergenheittrank gefunden. 
Ich kann gerade noch verhin¬ 
dern, daß er die Karaffe aus¬ 
trinkt. Wer weiß, wer von dem 
Trank schon probiert hat? 

46 & 47. Während ich die In¬ 
schrift an der Südwand über¬ 
setze, schnüffelt Bennet an der 
Westwand herum. Ich bin froh, 
daß Bennet wieder bei uns ist, 
aber seine Zerstreutheit kann 
einem auf die Nerven gehen. 

55. Wir sind alle erschöpft 
vom Ausweichen vor dem Ge- 
dankenflederer. Während wir 
zu Atem kommen, kratzt Ben¬ 
net an der Südwand herum. 
Wenn er nur nicht soviel Krach 
machen würde, ich möchte 
nicht, daß der Gedankenflede- 
rer zurückkommt. 


i. 

Level 12 — 

Xanathars inneres 
Heiligtum 

Wir sind eben dem Herr¬ 
scher des teuflischen Verbre¬ 
chens, Xanathar, begegnet. Er 
wili uns nicht gehen lassen. 
Wir müssen bleiben. 

3. Die Mauern hier sind wun¬ 
derschön. Die Verzierungen 
sind edel. Wenn wir schon da¬ 
zu verdammt sind, auf ewig 
hierzu bleiben, können wir das 
wenigstens in einer zivilisier¬ 
ten Umgebung tun. 

9. Was für ein seltsames Er¬ 
eignis. Nachdem ich den 
Knopf gedrückt habe, schei¬ 
nen wir uns in der Wand zu be¬ 
finden. Sollen wir zurückkeh¬ 
ren oder in den nächsten 
Raum weitergehen? 

10 & 11. Als ich die Knöpfe an 
der Ostwand drücke, wird Ben¬ 
net wieder ganz verwirrt. Si¬ 
cher fühlt er sich in dieser piek¬ 
feinen Umgebung unwohl. 

13. Hier ist ein bildschöner 
Ring und ein Trank. Ich denke, 
daß der Ring ein schönes Ge¬ 
schenk für meine liebste Mil- 
tinda wäre. Nachdem ich den 
Ring an mich genommen ha¬ 
be, fühlt sich meine Last leich¬ 
ter an. 

15. Hier ist eine erstaunliche 
Halskette und ein Trank, noch 
ein Geschenk für meine süße 
Miltinda. Ais ich die Halskette 
hochnehme, scheint es mir 
wieder, als wäre die Last erheb¬ 
lich leichter geworden. 


20. Wir sind erstaunt, ein gi¬ 
gantisches Auge hoch über ei¬ 
nem Sockel schweben zu se¬ 
hen. Was für ein überraschen¬ 
des Stückchen Kunst. Links 
und rechts vom Auge stehen 
zwei Sockel leer. Was würde 
wohl passieren, wenn man 
sphärische Gegenstände auf 
die Sockel legt? 

25 & 27. Nachdem wir die 
Knöpfe an der Ostwand ge¬ 
drückt haben, wird Bennet wie¬ 
der einmal verwirrt. Diese Rei¬ 
se war nicht zu Bennets be¬ 
stem. 

28 A. In diesem Raum fin¬ 
den wir die Gegenstände wie¬ 
der, die von den Sockeln ver¬ 
schwunden sind. Ich bin froh, 
daß sie nicht für immer verlo¬ 
ren sind. 

42. Während wir alles im 
Raum untersuchen, schmollt 
Bennet in der Nordwestecke 
und kratzt an der Nordwand. 
Ais ich Bennets schäbigen Zu¬ 
stand betrachte, stelle ich fest, 
daß er ein ziemlich edles Profil 
besitzt. Wahrscheinlich bin ich 
auch schon zu lange im Unter¬ 
grund. 

45. Ein gigantischer Blitz 
trifft Bennet am Kopf, als er 
durch eine Lichtschranke geht. 
Für einen Moment sah er wie 
eine Zwergenfackel aus. 

49. Bennet ist über meinen 
Fuß gestolpert und hat wieder 
eine Lichtschranke durchbro¬ 
chen. Riesige Dorne fallen auf 
ihn herab. Glücklicherweise 
schafft er es, sich rechtzeitig 
auf die Seite zu drehen. So 
wird nur etwas Brust- und 
Rückenhaut abgeschürft. 

55 & 56. Ich drücke die 
Knöpfe an der Wand und Ben¬ 
net ist zum dritten Mal vollkom¬ 
men verwirrt. 

58. Als wir diesen Raum be¬ 
treten, kommen drei Steingo¬ 
lems zur Begrüßung aut uns 
zu. Irgendwie schafft Bennet 
es, sie zu beleidigen und sie 
greifen uns an. Natürlich lau¬ 
fen wir davon. 

Rätsel 

Das Lösen der Rätsel ist ein 
wichtiger Bestandteil von "Eye 
of the Beholder”. Hier sind ein 
paar Ideen, wie man solche 
Rätsel lösen könnte. 

Knöpfe und Hebel 
Merkt sie Euch. Einige der 
Rätsel werden in einem Teil 
des Dungeons begonnen und 
in einem anderen Teil ausge¬ 
führt. Schreibt die Position von 
jedem Knopf oder Hebei auf, 
der keine offensichtliche Funk¬ 
tion hat. Kommt ihr an einer 
Stelle nicht weiter, geht zurück 
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und ändert die Stellung eines 
der Hebel, um zu sehen, ob 
sich dadurch der Weg verein¬ 
facht. 

Schrift an der Wand 

Sucht danach, wenn Ihr mal 
nicht weiterkommt. Schrift an 
einer Seitenwand wird oft über¬ 
sehen. Manche der Schriften 
kann man nur lesen, wenn ein 
bestimmter Charakter oder ei¬ 
ne bestimmte Rasse bei der 
Gruppe ist. 

Versteckte Knöpfe und ge¬ 
heime Steine 

Untersucht die Wände da¬ 
nach. Wenn Ihr seitwärts an 
der Wand entlanglauft, entge¬ 
hen einem solche Knöpfe oder 


Level II 

Louriaa 

ha 

Level 12 

Locatim 

Irw 

10. 

Mossy >2 rock 

13. 

Ring (norvmagical). Polion ol Healing 

14. 

♦3 8ar<ted anrar. *4 loog swcrd called 

14. 

Skull Key 


"Slash.er* 

15. 

Necklace (non-magical), Potion ol Healing 

15. 

Ring (non-magfcal) 

24. 

Wand e< Frreballs 

23. 

Wand ol Lightning Bolt 

28A. 

3 Orbs oi Power 

27 

Mage scroti ol Hold Monster 

33. 

Wand of Magic Missiles 

37. 

LuckslGne Medaillon, cleric so oll ol 

34. 

Rations 


Raise Dead 

35. 

Raticns 

40. 

Dtoarven Healing Pction 

36. 

Rations 

41 

Cler ic scroll of Cure Serious Wounds 

37 


43 

Mossy +2 rock, Cleric scroll ot Raise Dead 

43 


48 

Drow key, stone Orb (portal key) 

49. 

Portal keys slone orb. stone hoty symbol 

56. 

Orb of Power 


stone ring, stone necktace, stone medallion. 

57, 

Drow key 


stone daggar. stone scepter 

59 

Slone Holy Symbol (portal key) 

59. 

Püiion ot VitaJity, Potion ol Invisibildy 

60 

Spell Book, +2 Braceis of Delense, *2 Ring ol 
Protection, human bones, +5 dagger called 
’Flicka", +5 Robe of Protection 

60. 

Potion ol Vitality. Potion ol Invisibilrty 



Spielstand, wenn Ihr glaubt, 
daß der Gruppe etwas passie¬ 
ren könnte. Speichert den 
Spielstand nach jedem Level. 
Ist ein Rätsel schwer zu lösen, 
speichert ab und probiert an¬ 
dere Möglichkeiten. Wenn 
Monster Euch angreifen und 
es sieht schlecht für Euch aus, 
speichert und probiert einen 
anderen Weg. In besonders 
schwierigen Situationen spei¬ 
chert auch, bevor Ihr eine Tür 
öffnet. 

Wenn alles schiefgeht: geht 
einfach weiter. Nicht jede Tür 
muß geöffnet, jedes Monster 
besiegt und jeder Gegenstand 
gefunden werden, um ans Ziel 
zu kommen. Zeichnet die Raü- 
me, durch die die Gruppe ge¬ 
kommen ist, auf. Gerät die 
Gruppe später in eine Sack¬ 
gasse oder mußte einen Ge¬ 
genstand finden, um weiterzu¬ 
kommen, dreht einfach um, 
und versucht es noch einmal. 


Steine selten. 

Kompaß 

Achtet immer auf den Kom¬ 
paß. Es gibt einige Fallen, die 
Eure Richtung ändern. Tele- 
porter werden manchmal erst 
sichtbar, wenn sich die Rich¬ 
tung der Gruppe ändert. 

Legt eine Spur von "Brot¬ 
krumen”. Wenn Ihr glaubt, Ihr 
werdet teleportiert, werft einen 
Gegenstand an dem Teleporter 
vorbei. Beobachtet den Ge¬ 
genstand, während Ihr durch 
den Raum geht. Der Gegen¬ 
stand verschwindet, wenn die 
Gruppe teleportiert wird. 
Speichert zwischendurch den 


Die Monster 
Level 1 

Die Kobolde: Allein sind die¬ 
se Kreaturen schwach. In Ru¬ 
deln allerdings werden sie ge¬ 
fährlich. Jede Art von Waffen 
kann gegen sie eingesetzt wer¬ 
den. Der Klerikerspruch "Halte 
Person fest!” ist besonders wir¬ 
kungsvoll bei Kobolden. 

Riesenblutegel (Leech): 
Diese Kreaturen sind langsam 
und können nur einzeln angrei¬ 
fen. Jedoch sind sie wesentlich 
zäher als Kobolde und ihr 
Schlag richtet viel mehr Scha¬ 
den an. Auch hier sind alle Waf¬ 
fen einsetzbar. Anfänger soll¬ 
ten lieber aus der Entfernung 
mit weitreichenden Waffen 
kämpfen oder Zaubersprüche 
einsetzen. 

Level 2 

Skelette: Sie greifen schnell 
an und können sich auch zu¬ 
sammenrotten zum gemeinsa¬ 
men Angriff. Die beste Verteidi¬ 
gung gegen eine Gruppe von 
Skeletten ist, daß der rang¬ 
höchste Kleriker das heilige 
Symbol hochhält. Skelette 
nehmen nur halben Schaden 
von Waffen wie Schwertern 
und Dolchen. 

Zombies: Sie greifen lang¬ 
samer an als Skelette, aber 
auch sie können sich zu Grup¬ 
pen zusammentun, um anzu¬ 
greifen. Alle Waffenarten sind 
möglich, jedoch ist auch hier 
die wirkungsvollste Waffe das 
Bereithalten des heiligen Sym¬ 
bols durch den ranghöchsten 
Kleriker. 

Level 3 

Kuo-Toa: Die Kreaturen sind 
langsam und können nur ein¬ 
zeln angreifen. Aus einiger 
Entfernung können sie Licht¬ 


blitze verschicken. Wenn Ihr 
auf einen Kuo-Toa trefft, weicht 
seinem Lichtblitz aus, kommt 
schnell auf ihn zu und tötet ihn 
im Zweikampf, bevor er einen 
erneuten Lichtblitz werfen 
kann. Alle Waffen sind einsetz¬ 
bar. 

linde: Sie greifen nur ein¬ 
zeln an, sind aber sehr flink 
und können großen Schaden 
anrichten. Sie schätzen Hinter¬ 
halte, also seid auf der Hut und 
kampfbereit, wenn Ihr Türen 
öffnet, um Ecken geht oder 
durch Gebiete kommt, die von 
ihnen bewohnt werden. Auch 
hier sind alle Waffen möglich. 

Level 4 & 5 

Riesenspinnen: Die Biester 
sind wegen des tödlichen Gif¬ 
tes, das sie bei einem Biß ver¬ 
abreichen, extrem gefährlich. 
Sie können nur einzeln angrei¬ 
fen, sind schnell und müssen 
mehrfach getroffen werden, 
bevor Ihr sie getötet habt. 

Die beste Strategie ist, sich 
zurückzuziehen und aus der 
Entfernung mit weitreichenden 
Waffen anzugreifen oder Zau¬ 
bersprüche einzusetzen. 
Zwerge mit hohen Konditions¬ 
punkten sind gegen das Gift 
immun und sollten daher in der 
vordersten Reihe stehen, falls 
die Spinne die Gruppe er¬ 
reicht. Nach dem Angriff 
nehmt schnell Eure Waffen an 
Euch und achtet auf weitere 
Spinnen. 

Der Kleriker spielt eine wich¬ 
tige Rolle im Überleben der 
Gruppe, wenn einer der Mit¬ 
streiter gebissen wird. Ist je¬ 
mand gebissen worden, muß 
möglichst der Zauberspruch 
"Langsames Gift” ausgespro¬ 
chen werden. Dann sucht Ihr 
einen Heiltrank für Gift oder ei¬ 
nen freundlichen NPC-Kleriker 
mit einem "Neutralisiere Gift"- 
Zauberspruch. 

Level 6 

Kenkus: Sie können in 
Gruppen angreifen und zwei 
Wurfzaubersprüche aus der 
Entfernung sprechen, bevor 
sie vorrücken. Seht Ihr eine 
Gruppe Kenkus, tretet solang 
zur Seite, bis sie ihre Wurfzau¬ 
bersprüche verschossen ha¬ 
ben. Alle Waffen sind anwend¬ 
bar. Zaubersprüche, die den 
Raum beeinflussen wie "Feu- 
erball”, sind’die effektivste Art, 
die Gruppe auseinanderzutrei¬ 
ben. Ein ganzes Volk von Ken¬ 
kus leben auf Level 6. Es wird 
Euch immer wieder angreifen. 
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Fortsetzung von Seite 65 


Turbo für Amiga? 

Ich bin stolzer Besitzer e'h 
nes Amiga 500, sowie zahl¬ 
reicher Simulationsprogram-* 
me (A-10 Tank Killer; Their fi- 
nest Hour; Flight II). Ich be¬ 
suchte nun im Mai die Hobby- 
tronic in Dortmund und wur¬ 
de durch die Firma Roßmöl¬ 
ler auf ein Produkt aufmerk¬ 
sam gemacht. Es handelte 
sich um einen Amiga-Be- 
schleuniger namens "Mach 
Il-Amiga Speeder”, der den 
Amiga doppelt so schnell 
machen soll. Es wurde zwar 
eine Grafikdemo ausgestellt, 
die diese Tatsache bestätig¬ 
te, aber Demo und Simula¬ 
tionsprogramm sind ja zwei 
unterschiedliche Welten. Ich 
fragte also nach, bekam aber 
leider keine klare Antwort, 
weil der Verkäufer anschei¬ 
nend (sein?) das Produkt 
selbst nicht genau kannte. 
Nun stelle ich Euch deshalb 
die Frage, ob Ihr mit diesem 
Produkt in Berührung ge¬ 
kommen seid und wenn ja, 
ob es solche Programme wie 
”Their finest Hour”, ”A-10 
Tank Killer” ebenfalls be¬ 
schleunigt. 

Alex Reuter, Wickede 

Bislang ist uns diese Be¬ 
schleunigungskarte nicht un- 
terdieFinger gekommen. Aber 
ich persönlich würde sehr vor¬ 
sichtig mit den Versprechun¬ 
gen umgehen — denn was 
wird mit dieser Karte beschleu¬ 
nigt? Die Grafik? Der Prozes¬ 
sor? Ob solche Programme 
wie "Their finest Hour" oder 
"A-10 Tank Killer” damit ver¬ 
nünftig laufen, wage ich mo¬ 
mentan in Frage zu stellen. 
Das beste wäre, Du würdest Dir 
die Karte mit den gewünschten 
Programmen mal vorführen 
lassen. mh 

Genauer bitte! 

1. Was mich schon lange 
bei Euren Tests nervt, ist, 
wenn ein Spiel für den MS- 
DOS ist, daß Ihr nie dazu¬ 
schreibt, welche Mindest¬ 
konfiguration er haben muß. 
Ihr macht immer nur so unge¬ 
naue Angaben wie: 

”.,erst richtig gut sieht die 
Grafik bei einem 386er mit 
VGA aus...” 

Ich bin bestimmt nicht der 
erste, der so einen Brief 
schreibt, also wird es Zeit, 
daß etwas geschieht. 

2. Noch eine Frage: Kann 
man Leserbriefe, Tips, Fra¬ 
gen etc. auch per Telefax 
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schicken? Oder werft Ihr alle 
Faxe kalt lächelnd in den Pa¬ 
pierkorb, ohne sie eines 
Blickes zu würdigen? 

Johannes Piltz, Eschborn 

Wir führen gerade innerhalb 
der Redaktion hitzige Debat¬ 
ten über das Thema, wie wir 
am besten die Informationen i 
über Mindest- oder empföhle- | 
ne Konfigurationen bei Tests , 
von PC-Spielen unterbringen. | 
Ob dies ein Extrakasten wird 
oder ob wir die Informationen 
im Fließtext unterbringen, ist 
noch nicht ganz entschieden. 
Aber auf alle Fälle wird sich in 
Bälde etwas tun. 

Natürlich werfen wir Faxe 
nicht in den Papierkorb. Wer al¬ 
so Briefe. Tips oder Fragen per 
Fax verschickt, kann dies tun. 
Unsere Faxnummer ist übri¬ 
gens: 089/4613-5046. Bitte 
habt aber Verständnis dafür, i 
daß wir Antworten nicht per Fax | 
zurücksenden, sondern in der 
POWER PLAY abdrucken oder j 
per Brief beantworten. mh 


Mehr davon 

Aus Anlaß der großen Um¬ 
frage will ich mal einiges Lob 
loswerden. Zunächst ein rie¬ 
sengroßes Extradanke für 
die Buchbesprechungen — 
zum Beispiel "Die Gelehrten¬ 
republik” habe ich heute in 
einem Happs durchgelesen. 
”Pan Aroma” war auch toll. 
Leider kommen solche Tips 
eher spärlich, ein wenig 
mehr wäre hier gut (Kennt je¬ 
mand ”Stein und Flöte” von 
Hans Bemmann? Der schön¬ 
ste Fantasy-Roman über¬ 
haupt!) 

Rudi Schlatte, Graz 

Da geht einem Ex-Buch- 
händler und alten Arno 
Schmidt-Fan das Herz auf: 
Freut mich, daß Dir die Bücher 
gefallen haben. Mehr Seiten 
für Bücher wird’s aber nicht ge¬ 
ben. Erstens kommen wir vor 
lauter Spielen, Artikelschrei¬ 
ben, Recherchieren und Orga¬ 
nisieren kaum noch zum Le¬ 


sen; aüßerdem ist das wirklich 
nicht jedermanns Sache, Drei 
Tips habe ich noch für Dich: 
1) John Irving: "Garp" (muß 
man kennen), Sten Nadolny: 

^3^ Entdeckung der Lang¬ 
samkeit” ("Pirates” für Litera¬ 
ten) und John Fowles: "Der 
Sammler” (Fieser als "Das 
Schweigen der Lämmer”). Ich 
werde mir jetzt mal ”Stein und 
Flöte” besorgen, das kenne ich 
nämlich noch nicht... al 


Editier mich 

ln Ihren Previews sieht 
man oft Bilder aus der Ent¬ 
stehungszeit eines Spiels. 
Könnten Sie nicht über meh¬ 
rere Ausgaben hinweg (pro 
Ausgabe ein Spielgenre) die 
Entstehung eines Spiels von 
der ersten Idee über das Sto¬ 
ryboard bis zur Bug-Suche 
beschreiben? Sind die Spri- 
te-Editoren, die Sie zeigen, 
erhältlich? 

Till Brückner, Bonn 

Die Idee ist wohlwollend re¬ 
gistriert. Die Editoren der Profi¬ 
programmierer sind in der Re¬ 
ge! nicht als käufliche Software 
erhältlich. hl 


64’er-Bewältigung 

Ich habe im Laufe der Mo¬ 
nate gemerkt, daß Ihr ein 
paar C-64-Gegner in Eurer 
Redaktion habt. Fangen wir 
von vorne an: 

Anatol: Für Ihn ist die Zeit 
des C 64 vorbei. Er freut sich 
zwar immer noch, wenn ein 
gutes Spie! für ihn erscheint. 

Heini: Auch er ist einer, der 
hin und wieder wach im Bett 
liegt und an die guten alten 
Jumpman-Zeiten zurück¬ 
denkt, aber viele Chancen 
räumterdem "Kleinen” auch 
nicht mehr ein. 

Michael: Seine Abneigung 
dem C 64 gegenüber ist ver¬ 
ständlich, da er nicht zur 
Gründungsmannschaft ge¬ 
hörte, und so die C-64-Faszi- 
nation nur passiv erlebte. Er 
hatte relativ früh einen Ami¬ 
ga (ST), auf dem er wie ein 
Wilder "Dungeon Master” 
spielte. Er ignoriert den C 64 
so gut es geht. 

Martin: Wieder einer der al¬ 
ten Garde, dem der 64’er in¬ 
zwischen recht egal ist. Si¬ 
cherlich bekommt er feuchte 
Augen, wenn er Bub und Bob 
Bubbles bobbeln sieht, aber 
er gibt es nicht zu. 

Winnie: Der jüngste Neu¬ 
zugang, aber gleichzeitig 


derjenige, der dem C 64 ge¬ 
genüber am positivsten ein¬ 
gestellt ist. Danke, Winnie! 

Volker: Was soll ich sagen? 
Er haßt den C 64. Er rümpft 
schon die Nase, wenn er nur 
von weitem den 3stimmigen 
Elite-Walzer eines kleinen 
neuen Commodores hört. 
Ihm sträuben sich die Nak- 
kenhaare, sieht er die blas¬ 
sen Farben eines öden The 
I Sentinel-Titelbildes. Die wah¬ 
ren 64’er-Enthusiasten ha- 
I ben Eure Redaktion leider 
' schon lange verlassen. Man 
denke nur an Boris ”Doc Bo- 
bo” Schneider und seine er- 
| greifende Ode an den C 64, 

I die vor einigen Monaten im 
| 64’er Magazin erschien. Oder 
I an den Fisch namens Henrik, 

I der in Ausgabe 5/90 einen 
| letzten, verzweifelten Ver¬ 
such unternahm, eine Lanze 
für den größten der Kleinen 
zu brechen. 

Eric Gutz, Swissttal 

Ganz so finster sieht die La¬ 
ge nicht aus: Wir haben keinen 
Verschwörerzirkel der C-64- 
Hasser gegründet, der sich zu 
konspirativen Geheimtreffen 
zusammenfindet, um diesen 
rüstigen Computerveteranen 
"abzuschießen”. Aber bei al¬ 
lem Respekt für die schöne Ki¬ 
ste kann man die Tatsache 
nicht ignorieren, daß der C 64 
nicht mehr den Stellenwert als 
Nr 1-Spielecomputer hat, wie 
das noch vor ein paar Jahren 
der Fall war. Viele tolle Softwa¬ 
reneuheiten sind MS-DOS- 
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PCs und Amigas Vorbehalten. 
Auch der Artikel von Boris im 
64’er-Magazin kritisierte die 
Tatsache, daß die alten Spiele 
oft die besten, C-64-Neuer- 
scheinungen aber häufig 
ziemlicher Müll sind. 

Also: Nichts gegen den C 64, 
aber wenn die Softwarefirmen 
überwiegend Schrott für die¬ 
sen langsam dahinsiechenden 
Computer veröffentlichen, 
können wir uns keine Gnaden¬ 
wertung aus Nostalgiegrün¬ 
den zusammenschnitzen. Und 
wenn was Vernünftiges für den 
C 64 erscheint, wird es auch in 
POWER PLAY entsprechend 
gewürdigt (z.B. "Turrican II”, 
"Atomino” oder "Ultima VI'’). 

hl 

Wo liegt der 
Unterschied? 

Der Brief von Daniel Wein¬ 
land in Ausgabe 6/91 hat 
mich etwas verwirrt. Gibt es 
tatsächlich einen Unter¬ 
schied zwischen dem PAL- 
und dem RGB-Mega Drive? 
Er schreibt sogar, daß z.B. 
Super Monaco GP gar nicht 
spielbar ist und stellt mich 
damit vor ein Problem: Ich 
hatte bis vor kurzem ein Me¬ 
ga Drive (jap. PAL), das leider 
inzwischen kaputt ist. Ich be¬ 
sitze auch das Spiel Super 
Monaco GP und bei mir funk¬ 
tionierte es tadellos (nur bei 
USA fiel dauernd die Farbe 
aus). 

Nun lese ich diesen Brief 
von Daniel und wundere 


mich, daß bei mir alles 
klappt. Da erinnere ich mich 
plötzlich an Super-Hang-On, 
das ich ebenfalls habe. Auf 
einer Geraden "flutscht” die 
Grafik ja noch recht ordent¬ 
lich, doch spätestens beim 
Bergauf- und -abfahren wird 
die Grafik sichtbar langsa¬ 
mer. 

Hat das vielleicht etwas 
mit dem Unterschied PAL/ 
RGB zu tun? 

Noch eine Frage: Ich habe 
nachgefragt, ob man das 
RGB-Mega Drive mit einem 
PAL-Anschluß ausstatten 
kann und bekam die Antwort 
"Nein”! Ein "Umrüsten” sei 
jedoch möglich. Wieviel ko¬ 
stet denn das "Umrüsten”? 
Laufen die Spiele auf einem 
RGB-Mega Drive mit PAL- 
Anschluß schneller als auf 
einem normalen PAL-Gerät, 
oder hat das auch etwas mit 
dem Fernseher zu tun? 

Martin Krausgruber, Wien 

Normalerweise laufen alle 
Mega-Drive-Module sowohl 
auf PAL- als auch auf RGB- 
Mega-Drives. Das mit Super 
Monaco Grand Prix war eine 
Ausnahme, da die erste Pro¬ 
duktionsserie (und nur diese) 
tatsächlich nur auf 60-Hz- 
Mega-Drives lief. 

Prinzipiell laufen alle Spiele 
auf 60 Hz-Mega-Drives etwas 
schneller als auf 50-Hz-Mega- 
Drives. Das alles hat nichts mit 
PAL- oder RGB-Versionen zu 
tun. Es gibt sowohl PAL-Mega- 
Drives mit 60 Hz, als auch 
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RGB-Mega-Drives mit 50 Hz. 
Wenn Du Dich an einen kom¬ 
petenten Versandhändler wen¬ 
dest, kann der Dir genau er¬ 
zählen, wieviel nun genau wel¬ 
che Version kostet, Der Preis 
dürfte für alle Varianten zwi¬ 
schen 300 und 400 Mark für die 
Konsole liegen. mg 


Leser-Parade 

Ach ja, wie wäre es mal mit 
einer "Pixelpracht” für Le¬ 
ser-Screenshots? Jeder, der 
will, schickt Euch eine Dis¬ 
kette mit einem Bild. Die be¬ 
sten werden abgedruckt und 
eventuell sogar mit einem 
Preis oder ähnlichem be¬ 
lohnt. Jochen Lipps, Riefasingen 

Interessante Idee. Wenn wir 
genügend Einsendungen be¬ 
kommen, werden wir so was 
vielleicht mal machen. Wobei 
brillante Bildqualität natürlich 
oberstes Gebot wäre,.. 


Farbig? 

Was ist mit dem Game- 
Boy-Aufsatz "Colorls”? Wird 
durch ihn wirklich der Bild¬ 
schirm bunt? Und wenn ja, 
wie funktioniert er? 

Sascha Spiekermann Oberhausen 

Zu meiner Schande muß ich 
gestehen, daß ich diesen Auf¬ 
satz nicht kenne. Ich kann Dir 
aber versichern, daß durch Co- 
loris der Bildschirm definitiv 
nicht farbig wird. Mittels einer 
Folie könnte man ihn zwar ”ein- 
färben”, doch das würde nur 
nerven und absolut nichts brin¬ 
gen. mg 


Klein, aber fein 

Wenn wir gerade beim Ga¬ 
me Boy sind, Eure Tests von 
Videospielen werden von 
Mal zu Mal besser. Gut finde 
ich, daß Ihr zu den Tests da¬ 
zuschreibt, bei welcher Fir¬ 
ma man das Spiel kaufen 
kann. Einen kleinen, aber fei¬ 
nen Vorschlag hätte ich noch 
zu den Videospieltests. Es 
wäre hilfreich, wenn Ihr dazu¬ 
schreiben würdet, ob das 
Spiel in Deutsch, Japanisch 
oder Englisch vorliegt. Es 
gibt nämlich viele Leute 
(auch ich gehöre dazu), die 
sich nicht so gerne japani¬ 
sche Module kaufen wollen, 
weil man die Anleitung dazu 
nicht verstehen kann. Ihr 
könntet ja in den Tests er- j 
wähnen, wann eine deutsche I 


oder englische Anleitung ge¬ 
plant ist. 

Als ich Ausgabe 6/91 
durchblätterte, entdeckte ich 
endlich mal einen bzw. zwei 
Game-Gear-Tests. Es gibt 
mindestens 15 bis 20 Game- 
Gear-Module zu kaufen, wa¬ 
rum bringt Ihr also so wenig 
Tests dazu? Ihr könntet ja mal 
ausnahmsweise ein paar Ga- 
me-Boy-Tests weglassen. 
Wenn Ihr mit dem Vorschlag 
nicht einverstanden seid, wa¬ 
rum bringt Ihr kein Special, 
das sich mit dem Game Gear 
beschäftigt? 

Florian Junker, Frankfurt/M 

Normalerweise erwähnen 
wir in unseren Tests, wenn man 
ohne deutsche Anleitung nicht 
zurechtkommt. Wenn wir dar¬ 
über kein Wort verlieren, dann 
bedeutet dies in der Regel, daß 
man zum Spielen nicht unbe¬ 
dingt eine verständliche Anlei¬ 
tung braucht. In unserem zwei¬ 
ten Videospiel-Sonderheft "Vi¬ 
deo Games 2” findest Du ein 
Special über den Game Gear, 
wo auch mehrere Module vor¬ 
gestellt werden. Ab sofort ha¬ 
ben wir zudem vor, über jede 
Game-Gear-Neuheit in PO¬ 
WER PLAY zu berichten. 

mg 


Mehr Lynx 

Als Lynx-Besitzer war für 
mich die letzte Power-Play- 
Ausgabe eine ziemliche Ent¬ 
täuschung. Kein einziger 
Test! Es ist mir ja klar, daß das 
Lynx an Bedeutung nicht an 
andere Konsolen heran¬ 
kommt, aber zwei Tests pro 
Ausgabe solltet Ihr wenig¬ 
stens bringen. Genügend 
Neuheiten gibt es ja. Ihr soll¬ 
tet nicht vergessen, daß Ihr, 
bzw. Eure Zeitschrift, einen 
nicht unbedeutenden Ein¬ 
fluß auf das Kaufverhalten 
der Leser und damit auf den 
Markt habt. Eine "Vernach¬ 
lässigung” eines Systems 
von Eurer Seite aus führt 
zwangsläufigzu mangelnder 
Akzeptanz der Konsole 
durch die Käufer. Dies wirkt 
sich negativ für die Besitzer 
aus, da sich das Modulange¬ 
bot verringert. 

Ulf Schöne, Niederelbert 

Wir testen mit Sicherheit je¬ 
de Neuheit fürs Lynx. Daß wir 
in letzter Zeit wenig Lynx- 
Spiele im Heft hatten, lag ganz 
einfach daran, daß keine neu- 
I en Module veröffentlicht wur- 
I den. mg 
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T-SHIftT 

BESTELLKARTE 

Ja, ich will! Eins □ Zwei □ Mehr_ 

dieser edlen, kleidsamen, gigantischen, herrlichen, höllischen, 
schmucken, bunten, wüsten, flauschigen, fetzigen, knuddligen 
POWER PMX-T-Shirts um das mich alle beneiden werden, ich 
wiil’s nicht nur tragen, sondern auch ehren und lieben, es immer 
mit 30 Grad waschen, den Weichspüler nicht vergessen und es 
nicht im Schwimmbad liegenlassen. 

Für meinen Luxuskörper wäre die Größe 
| Small □ Large 

' Medium □ X-Large P 

I 

j gerade angebracht. Bezahlen werd' ich dem Postboten den Spott- 
' preis von 19,90 Mark zuzüglich Versandkosten & Nachnahme, so- 
j bald das T-Shirt an meine Haustüre geliefert wird. 

Hiermit besiegle ich, der Unterzeichnende, daß ich das POWER 
\ PMV-T-Shirt haben will. 

' Unterschrift 


Da ich unter 18 Jahre alt bin, unterschreibt hier mein werter Erzie¬ 
hungsberechtigter. 
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Und nun werde ich geduldig warten (bitte etwas Geduld, wir wer- 
! den uns wie die Feuerwehr drum kümmern), 
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Ein weiteres Spiel für den 08/15-Stapei (Amiga} 
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Operation Geschmacklos: "Dank” Monstern regt sich keiner mehr auf. 


| 

I 


ALLERWELTS-WELTRAUM 


Frenetic 


D ie Entwickler von Core 
Design haben sich von 
Psygnosis inspirieren lassen, 
und läuten das Balierspekta- 
kei "Frenetic” mit einem auf¬ 
wendigen Intro ein. Nachdem 
man beobachtet hat, wie ein 
Pilot elegant sein Raumschiff 
betritt, können die Düsen ge¬ 
zündet werden. 

Mit den drei Stichpunkten 
"acht vertikal scrollende Le- 
vels” "massig Aliens” und 
"Extras” dürfte das Spielge¬ 
schehen umfassend charak¬ 
terisiert sein. Für ganz Neu¬ 
gierige sei noch erwähnt, daß 
es neben den Standardhilfen 
(Laser, Streu-, Seitwärts und 

Frenetic sieht nicht 
nur wie ein arm¬ 
seliges "Wings of 
Death" aus, es 
spielt sich auch so: 
Standard-Waffen im 
Standard-Weltraum 
mit Standardgrafi¬ 
ken und Standard¬ 
sound. Core Design 
hat sich für Frenetic 
nicht viel Mühe ge- 
„ geben — selbst technisch ist 
es nur Mittelmaß (ein Minimal¬ 
ruckein gehört von Anfang an 



Rückwärtsschuß und Lenkra¬ 
keten) auch ein Negativextra 
gibt. Wenn Ihr nicht aufpaßt, 
ergattert ihr statt eines bele¬ 
benden ”Speed-Up”s ein 
lähmendes "Slow-Down”. 
Sollte Euch dieses Mißge¬ 
schick ein paarmal passie¬ 
ren, gibt’s Probleme. 

Um der Feindeshorden 
Herr zu werden, darf sich ein 
zweiter Spieler jederzeit zu¬ 
schalten. Im Duett kommt 
man mit den ballertypischen 
Gegnern deutlich besser zu¬ 
recht. Ungewöhnlicherweise 
werdet Ihr nicht mit einem 
einzigen Continue verwöhnt 
— das Leben ist hart. mg 

mit dazu). Zwei gute : 
Ideen (man siehtdie 
Extras optisch am 
Raumschiff ange- L 
dockt, Zwei-Spie- | 
ler-Modus) machen P; 
nach fange kein gu- “ 
tes Ballerspiel. Wer K - 
nicht unbedingt je- 
den Actiontitel für . 
den Amiga haben 1 
muß, sollte die 80 
Mark lieber sparen. Amiga- : 
Besitzern würde ich eher zu 
"R-Type II” raten. 


PuA-rA Genre: Action 

Hersteller: Core Design, Zirka-Preis: 85 Mark 

MS-DOS 

■ AMIGA 55°/o 

nicht geplant 

Grafik: 57% Sound: 52% 


Schwierigkeit: schwer 

ATARI ST 

1 C64 

in Vorbereitung 

nicht geplant 


ALPTRAUM 


Beast Busters 


D ie fetzigen "Operation”- 
Titel hatten einen ent¬ 
scheidenden Nachteil: Die 
bösen Buben dieser Spiele 
waren meist Menschen 
fremdländischer Herkunft; 
als solche hatten sie dem 
(weißen) Helden vor die Knar¬ 
re zu laufen, einmal spitz auf¬ 
zuschreien, um dann in einer 
Blutfontäne zu vergehen. 
Selbst dem gewitztesten 
Marketinggenie fiel es 
schwer, solch derben Stoff 
als harmlosen Zeitvertreib zu 
verkaufen. Deshalb tummeln 
sich in "Beast Busters” nun 
ausschließlich Zombies, Höl¬ 
lenhunde und Killervögel. Mit 


ruhigem Gewissen und auf 
bewährte Art darf man das 
Feuer eröffnen: Der Spieler 
wagt sich allein oder zu zweit 
in eine Untoten-verseuchte 
Stadt. Er steuert nur sein Fa¬ 
denkreuz, während der Bild¬ 
schirm selbständig horizon¬ 
tal, vertikal oder in die Tiefe 
scrollt. Ballern kann man, so¬ 
lange die Munition vorhält. In 
unregelmäßigen Abständen 
plumpsen deshalb Magazi¬ 
ne, Granaten oder ganze Ver- 
bandsköfferchen durch den 
Bildschirm. Damit der Spie¬ 
ler nicht überfordert ist, kön¬ 
nen diese Gegenstände ab¬ 
geschossen werden. wi 


Inhaltlich ist Beast 
Busters dem Ju¬ 
gendwächterge¬ 
schmack angepaßt 
und nicht bedenkli¬ 
cher als andere Bal¬ 
lerspiele — tech¬ 
nisch präsentiert 
sich die Actionorgie 
jedoch unter aller 
Kanone. Obwohl es 
so gut wie keine 
Animalionsphasen gibt, ruckein 
und zuckeln die Monster wie 
die ersten Sprites über den 


Bildschirm. Bringen 
sie zum Bleiaus¬ 
tausch mit dem 
Spieler gar ein paar 
Kumpels mit, kommt 
der Spielfluß voll¬ 
ends zum Erliegen: 
Der Spieler hebelt 
am Joystick, wäh¬ 
rend sich das Fa¬ 
denkreuz im Zeit¬ 
lupentempo an das 
Ziel heranquält. Insgesamt 
gibt’s kaum Abwechslung und 
nur wenige Monstersorten. 




Genre: Actton 

Hersteller: Actlvlsion, Zlrka-Prels: 65 Mark 
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MS-DOS 55% 


Grafik: 84% Sound: 38% in Vorbereitung 
Schwierigkeit: leicht 


AMIGA 


ATARI ST 


C 64 


Heart of China 


J ake Masters ist in Hongkong 
gestrandet — aus der Ar¬ 
mee entlassen, desillusioniert 
und ohne Hoffnung. Seine Kar¬ 
riere als Fliegeras im ersten 
Weltkrieg ist endgültig vorbei. 
Er hat keines seiner hochge¬ 
steckten Ziele erreicht und 
schlägt sich als Buschpilot für 
amerikanische Touristen durch. 
Für ein paar schnelle Dollar ist 
Jake jederzeit zu haben. 

So kommt der Hilferuf des In¬ 
dustriellen Lomax gerade 
recht: Kate, die liebreizende 
Tochter des Finanzmoguls, 
wurde in die Festung eines 
blutrünstigen Tartarenhaupt- 
manns entführt, um dort als 
Opfer für dessen sadistische 
Spielchen zu dienen. Wie es 
sich für einen harten Burschen 
mit weichem Kern gehört, 
steigt Jake sofort in die Sprin¬ 
gerstiefel und macht sich auf 
die Suche nach der ver¬ 
schwundenen Jungfrau. 

Zusammen mit seinem 
Freund, dem Ninja Chi, tritt Ja¬ 
ke gegen asiatische Räuber¬ 
banden an, leitet eine Palastre¬ 
volution in Katmandu und ent¬ 
kommt in Istanbul glücklich 


den Gegenstand und könnt ihn 
so problemlos manipulieren 
oder im Rucksack verstauen. 
Ein Druck auf die linke Mausta¬ 
ste und Ihr erhaltet eine allge¬ 
meine Beschreibung der Um¬ 
gebung. Verwandelt sich der 
Cursor in ein ”Exit”-Zeichen, 
könnt Ihr das Bild verlassen. 
Wenn Ihr Euch mit Personen 
im Spiel unterhaltet, stehen 
mehrere Antwortsätze zur Aus¬ 
wahl. 

Diesmal gibt’s gleich drei 
Charaktere zur Wahl, zwi¬ 
schen denen Ihr hin- und her¬ 
schalten könnt. Je nach Hand¬ 
lungsort steuert Ihr Kate, Chi 
oder Jake. 

Wie schon in Rise of the Dra¬ 
gon, sind im Spiel zwei kleine 
Actionsequenzen (Panzerduell 
und Faustkampf) versteckt, die 
man wahlweise überspringen 
oder austragen darf. 

Die volle Farbenpracht der 
VGA-Version hat ihren techni¬ 
schen Preis: Ihr braucht 8 
MByte freien Speicher auf der 
Festplatte und 640 KByte 
RAM. Alle gängigen Soundkar¬ 
ten werden unterstützt. Test¬ 
muster von Bomico, vw 


Genre: Adventure 

Hersteller: Dynatnix, Zirka-Preis: 120 Mark 


in Vorbereitung 

L_ 

den Häschern des Großwesirs. 
Er reist per Flugzeug, Panzer 
und Eisenbahn, landet im Ker¬ 
ker, führt philosophische Ge¬ 
spräche mit weisen Lamas (de¬ 
nen, die nicht spucken) und 
prügelt sich im Salonwagen 
des Orientexpreß. 

Jeff Tunnell’s ”Heart of Chi¬ 
na” ist, nach "Rise of the Dra¬ 
gon”, der zweite Sproß aus der 
Dynamix-Adventure-Riege. 
Wieder ist man von jeder Tipp¬ 
arbeit entbunden und steuert 
Jake allein mit der Maus durch 
alleGefahren; Ihrfahrt mitdem 
Cursor auf den entsprechen- 

Romantisch: Der Orientexpreß 
mit seinen bequemen Schlafwagen 
lockt. (MS-DOS/VGA) ► 


nicht geplant 


Die Möve läßt gleich was fallen: Nase zuhalten und das obskure 
Objekt einsammeln. (MS-DOS/VGA) 


Zugegeben, die Gra¬ 
fik ist erstklassig: viel 
VGA, viel Animatio¬ 
nen, viel MByte. Ja. 
auch die Idee, die 
Szenen mit Schau¬ 
spielern zu stellen 
und dann nachzube¬ 
arbeiten, ist toll (wenn 
das so weitergeht, 
werden wir irgend¬ 
wann bei "Ben Hur” 
landen: Die 1000 Statisten bitte 
nach links!). Gut, gegenüber Ri¬ 
se of the Dragon wurde noch das 
ein oder andere Detail verbessert 


— aber warum muß in 
"Heart of China" so 
verdammt wenig stek- 
ken? Ernsthafte Ad- 
venture-Freaks kön¬ 
nen bei dieser Puzzle- 
Dichte nur höhnisch 
lachen: Spielerisch 
steckt da so gut wie 
nichts drin: Ein paar¬ 
mal "Klick", ein Fit¬ 
zelchen Actionse¬ 
quenz und schon ist man durch! 
Ich lasse das auch nicht als Com¬ 
puter-Film durchgehen: Das ist 
nur ein kurzes Vorfilmehen. 


Keine Frage, Heart of 
China verwöhnt mit 
tadelloser Grafik und 
narrensicherer Steue¬ 
rung, doch wo bitte ist 
das Spiel? Die weni¬ 
gen Rätsel sind so 
fadenscheinig, daß 
selbst ein ungeübter 
Adventure-Laie alle 
Gefahren in (gestopp¬ 
ten und verbürgten) 
zwei Stunden überwunden hat. 
120 Mark für 120 Minuten ge¬ 
bremsten Adventure-Spaß; eine 


hochinflationäre Ten¬ 
denz, die Dynamix 
nicht weiter verfolgen 
sollte. Die "Rauhbein 
trifft Traumfrau"-Ge- 
schichte hätte weit¬ 
aus mehr Aufregung 
hergeben können, so 
bleibt leider nur ein 
farbenprächtiges 
Nichts. Beim näch¬ 
sten Abenteuer bitte 
mindestens 2 MByte für Rätsel 
reservieren und nicht alles für 
Grafiken verplempern. 


HERZSCHMERZ 






































computerspiele/ tests 


ZEITREISE-THRILLER 


Timequest 


G eneral Drexler ist ernsthaft 
besorgt. Einer der Mitar¬ 
beiter des Zeitreiseinstituts hat 
sich mit einer Zeitmaschine in 
die Vergangenheit davonge¬ 
macht. Und nicht nur das, der 
offensichtlich verrückte Zeke 
Vettenmyer schickt aus der 
Vergangenheit auch noch die 
Nachricht, daß er die gesamte 
Zivilisation vom Erdball ver¬ 
schwinden lassen wird, indem 
er zehn wichtige Ereignisse 
der Weltgeschichte ändert. 

Sie kriegen den Auftrag, Vet¬ 
tenmyer zu stoppen und die 
Geschichte wieder geradezu¬ 
biegen — kein einfacher Auf¬ 
trag, denn immerhin hat Vet¬ 
tenmyer über 50 verschiedene 
Ort- und Zeitkombinationen 
besucht und nur ein paar ver¬ 
schlüsselte Hinweise hinter¬ 
lassen. Wo sollen Sie da anfan¬ 
gen? Und auch wenn die Ge¬ 
schichtsbücher wieder im Lot 
sind, müssen Sie noch Vetten¬ 
myer finden und daran hin¬ 
dern, weiteres Unheil zu stif¬ 
ten. 

"Timequest” ist das zweite 
Adventure von Legend Enter¬ 
tainment, deren Belegschaft 
sich hauptsächlich aus Info- 
com-Veteranen zusammen¬ 
setzt. Timequest-Autor Bob 
Bates hat schon mit "Sherlock 
Holmes" und "Arthur” histori¬ 
sche Ereignisse in Spiele ver¬ 
wandelt. Durch den Trick mit 
der Zeitmaschine sieht man 
nicht nur mehr von der Welt — 
das Adventure ist auch sehr 
komplex, da man jederzeit jede 
Ort- und Zeitkombination be¬ 
suchen kann, es also keinen fe¬ 


sten Weg gibt, das Adventure 
anzugehen. Die ersten Puzz¬ 
les spielen nur in ihrer "eige¬ 
nen” Zeitzone und sind auch 
von Anfängern schnell gelöst, 
doch der Schwierigkeitsgrad 
zieht ständig an. Das bringt 
auch die Köpfe von Adventure- 
Profis zum Rauchen: Man 
klaut einen Gegenstand, 
schleppt ihn durch mehrere 
Zeitzonen, versteckt, findet 
wieder, verschenkt, klaut noch¬ 
mals (wann- und woanders na¬ 
türlich), und bringt ihn leicht 
verändert wieder an seinen 
Ausgangsort zurück. Oft gibt 
es subtile Hinweise, doch auch 
durch brutales Absuchen aller 



Schmusig gibt sich die 
Pharaonenkönigin Chleopatra — 
nur die Nase ist hier nicht 
ganz geglückt (MS-DOS/EGA) 



Schönes Wetter in Dover — doch 
der zweite Weltkrieg ist in vollem 
Gange und wurde von Vettenmyer 
manipuliert 


Timequest kann man 
Adventure-Spielern 
mit fließendem Eng¬ 
lisch vorbehaltlos 
empfehlen, Die Zeit¬ 
reiseidee ist zwar 
nicht neu, wurde aber 
konsequent in den 
Puzzles umgesetzt. 

Die Bedienung ist 
nicht so komfortabel 
wie bei einigen rein 
mausgesteuerten Programmen, 
aber gegenüber den Text-Adven- 
tures vergangener Jahre ein rie¬ 
siger Fortschritt. Die Grafiken 
sind gut bis sehr gut: durch un¬ 
terschiedliche Grafiker mit eige¬ 
nen Zeichenstilen haben einige 
Zeitzonen einen individuellen 
Touch. Kaum zu glauben, daß 
das "nur” EGA-Grafik ist; aber 
mit hoher Auflösung und einem 
technischen Trick, der 64 ver¬ 
schiedene Farben erlaubt, zau- 


Grafik: 77% Sound: 65% 
Schwierigkeit: schwer 


ATARI ST 


nicht geplant 


Zeitzonen kann man die Puzz¬ 
les lösen, wenn man einen Hin¬ 
weis verpaßt oder nicht ver¬ 
steht. Sackgassen gibt es we¬ 
nige: wenn man mal etwas 
falschmacht, merkt man es 
schon nach ein paar Zügen 
und nicht erst kurz vor Schluß 
des Spiels. 

Timequest ist ein Text-Ad- 
venture, das durch Grafiken 
und eine Menüführung aufge- 
peppt wurde. Sie können es je¬ 
derzeit im reinen Textmodus 
spielen; dann erinnert es stark 


bern die Programmie¬ 
rer Bilder auf den Mo¬ 
nitor, die sich vor we¬ 
nigen VGA-Grafiken 
verstecken müssen. 
Und mit AdLib oder 
Roiand im Rechner 
gibt es so manche 
stimmungsvolle Mu¬ 
sik, angereichert mit 
einer Handvoll Digi- 
Sounds, die auch 
soundkartenlose PC-Besitzer 
hören können. Wer einen lang¬ 
samen PC hat, muß ab und zu 
mal ein paar Sekunden warten; 
auf einfachen ATs sind die Warte¬ 
zeiten schon kaum bemerkbar. 
Vom Umfang her kommt Time¬ 
quest nicht an die Perlen der 
Text-Adventures (Zork Zero) her¬ 
an, aber wesentlich größer und 
komplexer als ein Sierra-Spiel ist 
es allemal. Wer gerne knobelt, 
sollte sich Timequest kaufen. 


nicht geplant 


C 64 


nicht geplant 


an einen alten Infocom-Titel. 
Im Grafikmodus gibt es Menüs, 
aus denen man Sätze ohne 
Eintippen mit der Maus zusam¬ 
menbauen kann. Durch Nach¬ 
gucken in der Liste können Sie 
auch jederzeit überprüfen, 
welche Worte das Adventure 
versteht. 

Gute Englischkenntnisse 
sind nötig, um das Spiel zu ver¬ 
stehen, Geschichtswissen 
schadet nichts und die kniffli¬ 
gen Puzzles fordern Ihren In¬ 
tellekt heraus. al 




Genre: Adventure 

Hersteller: Legend, Zirka-Preis: 110 Mark 


MS DOS 79% \M AMIGA 




i«rr* 


Wenn Montezuma tatsächlich die Spanier vernichtet, erreichen die 
Inkas in der Zukunft die Weltherrschaft 


Mit Feuerwerk aus dem Mittelalter kann man Personen aus grauer 
Vorzeit gewaltig erschrecken 


114 
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computerspiele/ tests 



1 

t 


i 


* 

b 


Sirius. 

CopT6X *s ... __ _ 

Kord was inthepliiing guide: Page: 22 Line: 
Srong, piease re-enter ward. 

600 oortex says to you, "ThanKs!" 


aboratary., 


1 «ord.'üT 


)show score 
Nane: 

Sex * 

Stren 9 th: 
Dexterity: 
Stauina: 
Tiredness: 
Iniu 


Sta 


juryi 

tus: 


Sirius 

aale 

110 1110 naa.l 
110 (110 nax.l 
110 1110 au. 1 

0 Amount carried graits: 0 1110000 nax.l 


awaKe and alive 


"Kyra Brand - alias Flaue - is a 

gesturing in her direction. "Hadl„,. .- - —-?* -^ 

nagic arts and Sondra..." he pauses as he suiles. at tne tau 
lillowy wowan. "...Hs Houdini is a re«arKab1e_psychic. 


pyroltine," Corte* continues, 
dTok is a practitionerof the 




wonän säys’,”"P?ea 5 ei call «e Sondra.”' 


Die Charakterwerte eines der zahllosen Helden {Amiga) 



Erze? Vermehrt’se! (Amiga) 


DÄMON VON GESTERN 


Demoniak 


D ie Renaissance der Text- 
Adventures geht weiter. 
Für "Demoniak” hat man so¬ 
gar den renommierten Comic- 
Autor Alan Grant verpflichtet: 
Zahlreiche Episoden von 
"Judge Dredd”, "Batman” 
und "Robocop” entstammen 
seiner kreativen Feder. Auch 
für Demoniak hat er sich eine 
Story-Mischung aus Science- 
fiction- und Fantasy-Elemen¬ 
ten ausgedacht: Vier Super¬ 
helden machen sich unter 
der Leitung des exzentrischen 
Doktors Codex auf, multidi¬ 
mensionale Dämonen und 
anderes Getier aus dem Uni¬ 
versum zu vertreiben. Bis auf 


Keine Frage, Alan 
Grant versteht sein 
Geschäft: Die Story 
ist spannend, ange¬ 
nehm tiefgründig 
und geizt nicht mit 
Humor. Auch am 
gutmütigen Parser 
gibt's nichts zu mä¬ 
keln. Leider ist das 
nur eine Seite der 
Medaille. Sich zwi¬ 
schen 50 Personen zu tum¬ 
meln, mag auf den ersten Blick 
verlockend sein (Ich wechsle in 



eine animierte Anfangsse¬ 
quenz und einigen Zwischen¬ 
grafiken konfrontiert Euch 
Demoniak mit einem Textfen¬ 
ster, auf dem Ihr Eure Befehle 
eintippt und die Geschichte 
ihren Fortgang nimmt. Die 
Welt der Worte ist mit über 50 
unabhängigen Charakteren 
bevölkert, in deren Rollen Ihr 
durch einen einfachen Befehl 
schlüpfen könnt. Jede Per¬ 
son verfügt über eigene Cha¬ 
rakterwerte, die sich im Laufe 
des Spiels verändern. Wie in 
einem Rollenspiel werden al¬ 
le Kämpfe in Runden ausge¬ 
tragen. Testmuster von Uni¬ 
ted Software. vw 


den Troll und brate 
mir selbst ein's 
über). Die Story 
schlägt dabei einen 
Looping nach dem 
anderen. Bald hat 
man sich so im Text¬ 
gestrüpp verlaufen, 
daß man nicht weiß, 
ob man Männlein 
oder Weiblein ist, 
und um was es über¬ 
haupt geht. Ohne Struktur ist 
ein Textadventure wie ein Buch 
mit vertauschten Seiten. 



Genre: Adventure 

Hersteller: Palace, Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 52% I 

AMIGA 

52% 

Grafik: 28% Sound: 0% 

Grafik: 28% 

Sound: 0% I 

Schwierigkeit: schwer 

Schwierigkeit: schwer 

ATARI ST 52% ■ 

C 64 

Grafik: 28% Sound: 0% 

nicht geplant 


Schwierigkeit: schwer 




ERZ-FEINDE 


Cash 


Z igarre zwischen den 
Wurstelfingern, FAZ im 
Schweineleder-Aktenkoffer, 
Bluthochdruck-Bäckchen 
beim Studieren der Börsen¬ 
kurse — so stellt man sich ei¬ 
nen gestandenen Manager 
vor. Wenn Sie sich vollends 
zum Klischee aufgebläht ha¬ 
ben, können Sie sich an die 
Maus werfen: In "Cash” wird 
Ihnen die Leitung einer Firma 
anvertraut. Aber Sie sind 
nicht allein: sechs Spieler 
dürfen um Ruhm und High- 
score-Ehre spielen, fehlende 
Mitspieler übernimmt der 
Computer. Die Erze Kupfer, 
Nickel und Bauxit werden 


Auch wenn’s auf 
den ersten Blick 
nicht so aussieht: In 
Cash steckt viel 
drin. Man bekommt 
schnell mit, warum 
junge Unternehmer 
so gestreßt ausse- 
hen: Geplatzte 

Wechsel, fallende 
Aktien, gewiefte 
Konkurrenten, skru¬ 
pellose Banken und mickriges 
Eigenkapita! machen einem 
das Leben zur Hölle. Dadurch, 



quer über die Welt geschip¬ 
pert, vorausgesetzt, Sie ha¬ 
ben ein anständiges Schiff. 
Die Preise ändern sich von 
Spielzug zu Spielzug: Wenn 
der Kollege mit dem Bauxit¬ 
schiffchen vor Ihnen im Ziel¬ 
hafen eintrifft, ist’s Sense mit 
der dicken Marge. Wenn’s mit 
Erzen nicht klappt, können 
Sie auch mit Aktien spekulie¬ 
ren und im günstigsten Fall 
sogar die ganze Firmen ein- 
sacken. Denn je nachdem, 
wie Ihre Firma abschneidet, 
wächst auch das Eigenkapi¬ 
ta! — wachset & mehret 
Euch, Ihr Moneten! Testmu¬ 
ster von Max-Design. al 


daß man sich nicht 
um tausend Kinker¬ 
litzchen kümmern 
muß, kann man sich 
auf den harten Han¬ 
del konzentrieren — 
und das wird bei 
dem bissigen Com¬ 
putergegner bitter 
nötig. Und hat man 
das erste Mal eine 
leicht angeschlage- 
Firmen übernommen, ist 
Jubel groß — "Cash 11 ha- 
macht eben Spaß. 



Genre: Wirtschaftssimulation 
Hersteller: Max-Design, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


AMIGA 60% 


Grafik: 43% Sound: 2% 


Schwierigkeit: einstellbar 


C 64 


nicht geplant 
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V on der am Weinstock ge¬ 
mütlich reifenden Traube 
bis zum guten Tropfen im Su¬ 
permarktregal ist’s ein langer 
Weg. Die Herstellung des ver¬ 
gorenen Rebensafts, der seit 
Jahrhunderten des Menschen 
Gaumen erfreut (und oft seine 
Zunge löst), ist eine kleine Wis¬ 
senschaft für sich. Der moder¬ 
ne Weinbauer muß die richti¬ 
gen Sorten anpflanzen, den 
Weinberg gut gedüngt in 
Schuß halten und sich um La¬ 
gerhaltung, Arbeitskräfte, Ver¬ 
marktung und so manche ge¬ 
setzliche Vorschrift kümmern. 
Starbytes neue Wirtschaftssi¬ 
mulation "Winzer" ist nicht nur 
für rotnasige Gewohnheits- 
schlürfer ein interessantes 
Programm. Den Wein-Laien 
führt die ausführliche Anlei¬ 
tung in die Welt der Fachbegrif¬ 
fe ein — vom Öchslewert bis 
zur Trockenbeerenauslese. 

Bis zu vier Spieler können 
bei Winzer antreten; verwaiste 
Plätze nimmt der Computer 
ein. Zu Beginn wählt jeder ein 
Anbaugebiet (Rheinhessen, 
Franken, Rheinpfalz oder 
Württemberg), auf dem die 
sechs verschiedenen Reben¬ 
sorten unterschiedlich gut ge¬ 
deihen. So wuchert der Ries¬ 


ling in Württemberg besonders 
prächtig, während Franken ein 
gutes Plätzchen für einen ge¬ 
standenen Bocksbeutel ist, 
Der Reihe nach kommen jetzt 
die einzelnen Spieler dran. Je¬ 
de Runde verschleißt einen 
Monat Spielzeit. Im Winter 
muß man neue Rebensorten 
anpflanzen, geerntet werden 
kann ab August, Je nach Wein¬ 
typ und Qualitätsanforderung 
läßt man den Rebensaft unter- 


Die beiden Hauptmenüs auf einen Blick: in der Stadt... (Amiga) 


... und am heimischen Weinberg gibt’s viel zu tun (MS-DOS/VGA) 


Endlich eine Wirt¬ 
schaftssimulation mit 
einer ausgesprochen 
originellen Spielidee. 

Gerade in meiner Ei¬ 
genschaft als Wein¬ 
banause hat mit das 
Einspielen in die Welt 
von Riesling, Reife¬ 
grad und Rotwein viel 
Spaß gemacht. Die 
feucht-fröhliche Ma¬ 
terie darf freilich nicht darüber 
hinwegtäuschen, daß der Spiel¬ 
ablauf auf Dauer recht einfallslos 
ist. Außer einer gelegentlichen 
Versteigerung oder Weinprämie¬ 


rung gibt es keine Ab¬ 
wechslung; man baut 
alljährlich halt seine 
Träubchen an, hofft 
auf gutes Wetter und 
einen krachigen Öchs¬ 
lewert. Vor allem 
wenn Ihr alleine spielt, 
droht mittelfristig Lan¬ 
geweile. Gegenüber 
anderen Programmen 
dieses Genres be¬ 
sticht das witzige Drumherum, 
aber Winzer hat nicht genügend 
Langzeit-Motivierungskraft, um 
eine hochprozentige Gesamt¬ 
wertung zu erreichen. 


schiedlich lange lagern. Um 
verkaufsfördernde Qualitäts¬ 
auszeichnungen wie z.B. "Aus¬ 
lese” zu erreichen, muß der 
Wein einen bestimmten Öchs¬ 
lewert erreichen (Fruchtzucker¬ 
gehalt, der durch Reifen bei 
sonnigem Wetter wächst). Wer 
gewaltsam seinen sauren Ra¬ 
chenputzer zum edlen Prädi¬ 
katsgesöff hieven will, greift 
zum unlauteren Mittel der Pan¬ 
sche rei — man darf sich halt 


Im Keller reift der gute Tropfen 
heran (Amiga) 


nicht erwischen lassen. Das 
Spielziel lautet, durch den 
Weinhandel möglichst viel 
Geld zu verdienen. Im Lauf des 
Spiels kommen kleine Feinhei¬ 
ten wie z.B. die Versteigerung 
eines weiteren Weinbergs oder 
das Teilnehmen der eigenen 
Hausmarke bei einem Bundes¬ 
wettbewerb dazu. Der Spiel¬ 
stand darf selbstredend ge¬ 
speichert werden. 

Die MS-DOS-Version unter¬ 
stützt Hercules-, EGA- sowie 
VGA-Grafikkarten. Um sich die 
Nachladezeiten zu sparen, 
kann man die illustrierten Gra¬ 
fiken abschalten. Testmuster 
von Starbyte. hi 


Genre: Wirts 
Hersteller: Starbyte, Z 

chaftssimulation 1 

irka-Preis: 60 bis 90 Mark | 

MS-DOS 53% 


AMIGA 53% 

Grafik: 22% Sound: 1% 

Grafik: 27% Sound: 33% 

Schwierigkeit: mittel 

Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 


C 64 

in Vorbereitung 

in Vorbereitung 


Zum Wohl, Starbyte: 

Aus der doch schon 
leicht angegorenen 
Wirtschaftsspielma¬ 
terie eine neue Facet¬ 
te herauszukeltern, 
war sicher kein leich¬ 
tes Unterfangen. Wer 
sich einige Zeit im 
heimischen Reben¬ 
garten herumgetrie¬ 
ben hat, wird bei der 
nächsten Weinprobe ein kompe¬ 
tentes Wörtchen mitreden kön¬ 
nen, Im Gegensatz zu Kellermei¬ 


ster Heinrich hat sich 
"Winzer" bei mir 
durchaus motivie¬ 
rend bemerkbar ge¬ 
macht: Bis man die 
komplizierte Materie 
im Griff hat. sind 
schon ein paar Miß¬ 
ernten fällig. Ist man 
allerdings zum Mei¬ 
sterwinzer aufgestie¬ 
gen und kennt alle 
Kniffe, würde ein etwas kurzweili¬ 
gerer Spielablauf der Sache 
noch mehr Pfiff geben. 


Winzer 


IN VINO VER1TAS 
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ZilleSoft 


Navy S 
Ün Itic 


AMI GA_ 

3D-Cons1ruclicn Ki* 

Antares 
Bandit Kings 
Bard'sTale III 
Bälde Command 
Betrayal 
Big Business 
Brat 

Buck Rogers • DeutSrcK 
Cajn 

Chuck Rock 
Crystals of Arborcü 
Dsmorviac 
Eye of Bcholder 
F-15 Strike Eagle ll 
F-19 Steolth Fighter 
Gods 

Great Courts 2 
Logical 
LemminQs 
M U.D.S. 

Ml Tank Plataon 
Manchester Un, Europa 
Moonshino Racers 
NAm - Vietnam 
Seals 
. Road 

Pcinza Kick Boxinrj 
Powcrmongor' 

Pawermaager-Dola Disk 
Rail road Tycoon 
5ecr. of Monkoy Isl. Dl 1 
Shaaow Dancer 
Sim Cily Erw Disks je 
Skull. & Crossbönes 
Spiril oF.Adventuro 
Swords & Gallecm 
Toki 

Tower Fm 
Trons wcrld 
Ultima V 

Wondericnd ( 1 MB od. 5 MB) 

Atari ST_ __ 

Armour Geddon 
Big Business 
Challengers 
Chcss Simulation 
Chuck Rack 

Curse of ihe Azure Bonds 
Cryslols of Arboreo 
Demoniao 
Elvira 

F-19 Stealrh Fighter 
Grcot Courls 2 
Hard Drivn II 
Invest 

K. Off 2 - Final Whisllfi 
K. Off 2 - Winning Taciics 
Lemmings 

Lalus Esprit Turfx> ChaSI 
Ml Tank Plufoon 
Midwinter 'I 
Ncm - Vietnam 
Navy Seals 
On ihe Road 
Ponza Kick Baxing 
Powermsnger 
Powemiongnr-Dato Disk 
Team Suzu'k; 

Teom Yankee 

PC_ 

3D-Construction KJt 1 45,00 

Arachnop'hobia 73,95 

Bandit Kmgs 98,90 

Bard's Tale l'l 78,90 

Billy fhc Kid 68'90 

Buck Rogers • de-jlsch 98,90 

CardirxiTaf Kreml in 49,95 

Cness Simulation 68,90 

Chuck Yeagois Air Combat 94,90 

Demoniac 83,90 

Excalibur 98,90 

Eye of Beholöer 76,90 

F-14 Tomcat 93,90 

F-19 Slealth Fighter 93,90 

Great Couils 2 68,90 

Hearlof China 108,90 

Jet Fighte* II 93,90 

Kings ßounly 78,90 

Kings GuestV 98,.90 

Knillei - dcuisch 39,00 

Lemmings 08,90 

Loxicfoss 78,90 

Links 108'.90 

M.U.D.S. 79,90 

Ml Tank Ploloon 88.90 

Mario AndreHi 78,90 

Panza Kick Boxing 78,90 

Guest fpr Gfory 11 93,90 

Red Saran 98 ,90 

Rise et ihe Dragon (VGA| 98,90 

Savage Empire 94.90 

Monkey Island EGA dt. 73,, 90 

Monkoy Island VGA dl 89.90 

NAM - Vietnam 93.90 

Silent Service II 8 8,90 

Sim Barth 89'.90 

Trans worid 78^90 

Virus Wächter i, 50 dl 6 '■ ,60 

V/ayne Gretzky il 88,90 

Wing Cammander 98,90 

Wirig Comm. Miss Disk 44,90 

Wizaröty • Pravirvg Grounds 49,95 

Wizardry - Return'of Wedna 49,95 

Wizardry - Hearto. M-aelst. 49,95 

Wonderland 93,90 

GameBoy _ 

ca. 100. verschiedene Modulc vorrätig! 

Bitle anfrogen. 

HömÜBranlrDOBn für Gnmcboym&dule erwünscht. 

Günstige Konditionen durch Direklimporle ous den USA! 

f <150 nie) *rw Ui Cnxlh juq i»:t, -kU l*V:rr urt wiJm ir ist srfnic: 'tf>:t<n 
eivxin Pscftji^enBccn vtfrtehn. tevmtjrrfctiK latinta Ifcir* Carojl»! mJ 
?.-«r *a< jrgctei!}. Mane - Dtt 5,. fC4r< Ritn, Xlc, «WS3543J. KI 342 (0042 
Hlrfrätne - [iW ’ I It-U. Ott 3, P'üljcUn-tn) its'mj i/r w«jii Vo;4cim - Dtt ’U.- 
VcrKidtWcn Wr*h«i Sie um oder rutw Sii u»«n (billcMNlCfl Si: dctel awh 
die Paww Ploy> rdw können SU vorbet 

ÄCHTUNG: new Ansdrill leid loJ-rl*<al) 

Zillesoff 

Wall-Zentrum, 4130 Moers 1 

Tel. 02841-28049 
Fax 02841-170852 

24 5td. Bestellarrnahme (Anrufbeantworter) 


139.90 

68.90 

98.90 

68.90 

68.90 

78.90 

58.90 

63.90 
98,9 0 

63.90 

68.90 

73.90 

93.90 

78.90 

94.90 

78.90 

68.90 

64.90 

58.90 

63.90 

66.90 

78.90 

73,90' 

63.90 

78.90 

63.90 

68.90 

78.90 

78.90 

45.90 

78.90 

94.90 

68.90 
43 90 

68.90 

68.90 
■66,90 

68.90 

78.90 

68.90 
73 90 

76.90 


68.90 

58.90 

78.90 

65.90 

68.90 

78.90 
73 90 

83.90 

73.90 

78.90 

64.90 

63.90 

58.90 

35.90 
29,95 

63.90 

66.90 

78.90 

93.90 

73.90 

68.90 

68.90 

78.90 

78.90 

45.90 

63.90 

78.90 



INH.: C. WAGNER 

AMIGA 500 777.— 

AMIGA 2000 1398,- 

AMIGA Color-Monitor (incl. Kabel) 498,— 

AMIGA 24-Nadöl-Druckef 596.— 

AMIGA HF-Modulator 59,— 

AMIGA Netzteil 129.- 

AMSGA Mouse 59,- 

AMIGA Joystick (Compei. PRO 5000) 29- 

AMIGA 4-Spieier-Adiipler 19- 

AMIGA Abdeckhaubc (massiv) 19,- 

AMIGA-Zweitlaulwerke: 

A 500 3,5"mtern(einfacheinsetzen) 155- 
A 2000 3,5' imc-rn (einiach einsetzen) 144.- 
A 50072000 3.5' (S-line, 1 , 

abschaltb,, Bus, Kontrollampe) 155.- 
AMIG A *Spe i ch cre r w eite rungen: 

A 500 abscnaltb., Uhr, " auf 1 MS 77,- 
A 500 abschb., Uhr, Megachips,auf 1 MB 99 ; - 
A 500 abschaltb,, Uhr. int., auf 2,3 MB 277,— 
A 2000 b. 8 MB bestückt'., m. 2 MB best. 349,- 
AMIGA-Fesipiatteri: 

A 500 (incl. Speichern, auf 1 MB) 20 MB 849,— 
(incl. Speichererw. aut 1 MB) 40 MB 996.— 
(ind.Speichererw. auf 1 MB) 105 MB 1449,— 
A 2000 40 MB 693,— 

105 MB 1196,— 

AMIGA-Software (solange oer Vorrat reicht) z, ß.: 
Secret of Monkey Island 64,90 

Their fine st hour 64,90 

Rail road Tycoon 74,90 

F-15 Strike Eagle II 74,90 

3er Spielepack unserer Wahl 45.— 

5er Spielepack unserer Wahl 70,— 
SEGA MEGA DRIVE (dt. Version + 1 Spiel) 44 
NN + 6,90 / Vork, + 4,— / Ausland + 12,— 
Schneilsendungszuschlag + 5.50 DM 
Am KlarensprunQ 11,5620 Velbert 1 
Mo-Fr 10-14 u. 17-20 Uhr / Sa 9-12 Uhr 

Telefon 02051/85511 

Fax 02051/85525 
(24 Stunden Bestellannahme) 

Änderungen und Irrtumcr Vorbehalten 


^ ^ Inh. Jörg Zahler 

06898/62362 

SAAR COMPUTER SERVICE 

6625 Püttlinaen Benaeserstr,19 

pro Gams eine 3,5“ o. 5 1/4" Ltterdk. -GRATIS- 

Titel 

AMI 

PC 

ALCATRAZ 

64.95DM 

74.95DM 

ATOM INO 

59.95DM 


BRAT 

59.95DM 


BUCK RuGEHS KPL DT 

87.S5DM 

67.95DM 

BACK TO FUTUREIII 

59 Ö5DM 

59.95DM 

CASTEL TI PI 11 

Verb, mög 

Vcrb.mög 

CENTURION DEF. OF ROME 

66,95DM 

56.950 W 

CHUCK ROCK 

59.95DM 


CROWN 

59.95DM 

Ü6.95DM 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 


74.95 DM 

EYE OFTHEBEHOLDER 

74.95DM 

74.95DM 

EUTE PLUS 


94.95DM 

F-15 STRIKE EAGLE II 

79.95DM 

79.95DM 

FUGHTOFTHE 1NDRUDER 

74.95DM 

B7.95DM 

GOOS 

66.95 DM 


GREAT COURTS II 

66.95DM 


GENGHIS KAHN 

87.95DM 

87.95DM 

HILL STREET BLUES 

66.95DM 

66.95DM 

HEROS QUEST 

59.95DM 

94 95DM 

HÄGAQ_ 

50.95DM 


JET_ElGHl£fiJI 

a.A. 

a.A. 

LEMMLNQS 

59,95DM 

79.95DM 

MITWINTER il 


a.A 

MANCHESTER UNITED 

B7.95DM 


NAM 

74 9 5DM 

E7.95DM 

ON THE ROAD 

69,95DM 


PGA TOUR GOLF 

66.95DM 

66.95DM 

PIRATES 

59.95DM 

59.95DM 

POWERMONGER 

74.95DM 


PREDATOR II 

59.95DM 


PREHISTORIX 

59.95DM 


P.P.HAMMER 

59.950 M 


RAILROAD TYCOON 

7995 DM 

79 95DM 

RETURN OF MEDUSA 

66.95DM 

74 95DM 

SECRET OF MONKEY ISLAND 

74.950 M 


SIM EARTH 


97.05DM 

SPEEDBALL II 

56 95DM 


SPIRfT QF.ADVENTURE 

66.95DM 


SPIRIT OF EXCALIBUR 

74.95DM 

67.95DM 

TÜKL 

66.95DM 


TURRiCAN II 

59.95 DM 


WING COMANOER 

Vorb.moo. 

87 95DM 

WING CO MAN DER II 


Vortj mag 

WING CO MISSION DISK 1 U. II 


39.95DM 

HARDWARE 



3.5* DRIVE EXTERN ABSCHAL .DURCHGESCHL. 

PORT 159,95 DM 



5 1/4* DRIVEEXTERN ABSCHAL DURCHGESCHL. 

PORT 194.00 DM 



FESTPLATTEN KPL. FÜR MM -GÜNSTIG- 

OKTAGON + 40MB 

1029.00 DM 

SUPRADRIVE 2DM Bj‘5 12KB 

998,00 DM 

SCSI 40MB,i512KB 

1198 00 DM 

512KB EHW. UHR + AKKU + ABSCHALTER 99.95 DM 

SONDFHStRVlCfc: VST NN OIF AFHIKTL VORFtAHÜ FIND UND DIE 

öfcSTFLUJNG EiS 16.00 UHR GE1ATIGT WURDE. LIETEHN WIR IHRr 

ÖTRTtLLtlNG NOCH.^JÜ GIEICHfN TAG AUS IIK-lii UU .'TÜNDTR- 

SEttVICE CULT NUH FÜR SAARbkNO) 



SIE ERREICHEN UNS ZW. 13.00u. 21.00 UHR PERS. 

W STD ANRUHBG.\NTWÖRTER 


StRSAND PCR NN rslDM .VÜRKASST töüM (NUR V-SOffcCK) 

tFREI&ANDEM UNGEN UND DRUCKTE HlFH VGRREHALTEN) 


computerspiele/ tests 



Schwupps: Wieder fährt ein Bösewicht zur Hölle (MS-DOS/VGA) 


ARMER SCHWARZER KATER 


F-14 Tomcat 


S imuiationspiloten sind der¬ 
zeit mit russisch-amerika¬ 
nischen Düsenmaschinen 
reichlich eingedeckt. Ganz 
im Trend der Zeit hat Activi- 
sion die F-14 Tomcat aus dem 
C-64-Hangar geschleppt und 
in den VGA-Himmel ge¬ 
schickt. Als angehender Pilot 
startet Ihr Eure Karriere auf 
einem Flugzeugträger und 
befriedet von dort aus fünf ak¬ 
tuelle Krisengebiete. Auf der 
Top Gun-Akademie stehen 
weitere Übungsftüge in un¬ 
terschiedlichen Schwierig¬ 
keitsgraden auf dem Pro¬ 
gramm. Starten ist überflüs¬ 
sig: Eure Maschine befindet 


Das einzige, was an 
diesem Programm 
gelungen ist, sind 
die feurigen Bit- 
map-Explosionen, 
der Rest ist unteres 
Mittelmaß. Alle 
Landschaften se¬ 
hen gleich aus, 
ruckein träge vor 
sich hin und sind 
erschreckend leer. 

Die Missionsvielfalt erschöpft 
sich in unterschiedlich hohen 
Gegnerzahlen. Fliegerisch ist 



sich automatisch in der Luft. 
Je nach gewählter Mission 
wird die Tomcat automatisch 
mit "Sidewindern”, Sparrows 
oder Phönix-Lenkraketen be¬ 
stückt. Ist der Auftrag erfüllt, 
landet Ihr wahlweise automa¬ 
tisch oder manuell auf dem 
Träger. 

In der anschließenden Ma¬ 
növerkritik darf man sich 
die abgeschlossene Mission 
noch einmal ansehen und er¬ 
hält weise Ratschläge und 
Rüffel von seinem Ausbilder. 
Ihr steuert Euren Vogel ent¬ 
weder mittels Tastatur oder 
einem Joystick. Testmuster 
von United Software. vw 


die Tomcat nur für 
absolute Laien eine 
kleine Herausforde¬ 
rung. Auch als blu¬ 
tiger Anfänger be¬ 
herrscht man die 
Maschine bald im 
Schlaf. Einzig die 
manuelle Landung 
auf dem Flugzeug¬ 
trägeristeine kleine 
Herausforderung. 
Mit so einer Simpelsimulation 
lockt man heute keinen mehr 
hinter dem Ofen hervor, 


Awrii Genre: Simulation 

Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 100 Mark 

MS-DOS 42% 


AMIGA 1 

Grafik: 39% Sound: 25% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: leicht 


ATARI ST 


C 64 

in Vorbereitung 

nicht geplant 


120 


























































computerspiele/tests 




Seltsames Spielfeld mit seltsamen Regeln (Amiga) 


Ein sauberer Touchdown in der Wiederholung (MS-DOS/VGA) 


NIEDERSCHMETTERND 


PLAY IT AGAIN, JOE 


R.B.I. Baseball Joe H. Football 


S chon mal was von "In¬ 
ning”, "Fielding”, "Bat- 
ting” und ”Pitching” gehört? 
Nein? Kein Wunder — um in 
die tieferen Mysterien des 
Basebaii-Sports einzudrin¬ 
gen, muß man wohl ein direk : 
ter Nachkomme von George 
Washington oder Abraham 
Lincoln sein. So liest sich 
denn die deutsche Anleitung 
zu ”R.B,I. Baseball” für ei¬ 
nen Mitteleuropäer eher wie 
ein kryptischer Geheimco¬ 
dex. 

Um die Sache etwas aufzu¬ 
klären: Baseball ist ein naher 
Verwandter des kindlichen 
Brennballs. Die Läufer einer 


Als ob die Regeln 
nicht schon kompli¬ 
ziert genug wären, 
hat man den Joy¬ 
stick mit derart vie¬ 
len Steuerbefehlen 
beladen, daß der 
Spieler hoffnungs¬ 
los überfordert ist. 

Hier ist eine Über¬ 
sichtskarte im Auge 
zu behalten, dort 
ein vergrößerter Auschnitt des 
Spielfelds: Vor so viel Unüber¬ 
sichtlichkeit kapituliert der 


Mannschaft umrunden mög¬ 
lichst schnell ein quadrati¬ 
sches Feld, während die geg¬ 
nerische Mannschaft einen 
geschlagenen Ball auffan¬ 
gen muß. Gelingt ihr das 
rechtzeitig, und ein Läufer ist 
noch auf der Strecke, schei¬ 
det der aus und für die ande¬ 
ren gibt's Punkte. Alle Läufer, 
Werfer und Schläger werden 
von Euch mit dem Joystick 
gesteuert. Ihr dürft entweder 
gegen den Computer im Li¬ 
gamodus antreten oder ge¬ 
gen einen Freund spielen. Al¬ 
le Spieler haben bestimmte 
Stärken und Schwächen. 
Testmuster von Domark. vw 



Baseball-Neuling, 
zumal alle Entschei¬ 
dungen in Sekun¬ 
denschnelle ausge¬ 
führt werden müs¬ 
sen. Lange Lade¬ 
zeiten der unter¬ 
schiedlichen Spiel- 
feidperspektiven 
und ruckelndes 
Scrolling machen 
das traurige Bild 
komplett, Das ähnliche ”Hard- 
ball” gefällt mir deutlich bes¬ 
ser als R.B.I. Baseball. 


W arum wird ”Joe Monta¬ 
na Football” erneut ge¬ 
testet? Ist's doch die PC-Um- 
setzung eines Sega-Video- 
spielmoduls und gehört ais 
solche eigentlich zu den 
Kurztests. Der Grund unserer 
Großzügigkeit ist die Tatsa¬ 
che, daß beide Versionen nur 
den Namen gemeinsam ha¬ 
ben. Die PG-Umsetzung wur¬ 
de von der grafischen Dar¬ 
stellung bis zur Steuerung 
neu programmiert. 

Gigantisch ausführlich ist 
das Drumherum: Ihr spielt ei¬ 
ne richtige Saison in der US- 
Profiliga mit Tabellen, Com¬ 
putergegnern, Statistiken 


In Sachen Statistik¬ 
vielfalt und Spiele¬ 
reien (der Videore¬ 
cordermodus zur 
Konservierung der 
schönsten Spiel¬ 
szenen ist klasse) 
hängt dieses Pro¬ 
gramm die gesamte 
Football-Konkurrenz 
auf PCs ab. Das ei¬ 
gentliche Spiel fängt 
aber nur wenig von der 
prickelnden Spannung ein, die 
sich bei den kunstvollen Spiel¬ 



und allerlei schmückendem 
Beiwerk. So darf man die Na¬ 
men der Spieler ändern, ei¬ 
gene Angriffstaktiken ersin¬ 
nen, sich spannende Szenen 
in der Zeitlupenwiederho¬ 
lung nochmals ansehen und 
gar auf Diskette speichern. 
Das eigentliche Football-Ge¬ 
schehen wird von der Seite 
gezeigt. 

Alle Regeln werden einge¬ 
halten und die Länge der 
Spielzeit darf gnädigerweise 
geändert werden. Bei Freund¬ 
schaftspartien können zwei 
Spieler wahlweise zusam¬ 
men oder gegeneinander an¬ 
treten. hl 


zügen des "echten” 
Joe Montana ein¬ 
stellt. Die Spielfeld¬ 
darstellung von der 
Seite ist nicht so 
übersichtlich wie 
die der Mega-Drive- 
Version, Sportspiel- 
Feinschmecker sto¬ 
ßen bald an die 
Grenzen der Com¬ 
puterintelligenz: Mit 
Running-Plays knackt man je¬ 
de Abwehr, Tolles Drumherum, 
aber mittelmäßiger Spielspaß. 


jzÜ3|3ß Genre: Sport 

QjjJ^Ttersteller: Domark, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 

MS-DOS 39% 

! 

AMIGA 43% 

Grafik: 49% Sound: 9% 

Grafik: 63% Sound: 62% 

Schwierigkeit: mittel 

Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 43% 


C 64 

Grafik: 63% Sound: 62% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: mittel 



SiärtR Genre: Sport 

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark 

MS-DOS 61 % 


AMIGA 

Grafik: 67% Sound: 65% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: einstellbar 

J 

ATARI ST 

1 

C 64 

1 nicht geplant 

1 

nicht geplant 


122 


9/91 













































RAMBO FLIEGT WIEDER 


F 15 II 

M an hat sich Zeii gelassen, um 
den "Rambo” unter den Mi- 
croprose-Flugsimulationen auf den 
Amiga umzusetzen - und das war 
auch gut so. Denn bei "F15II” kommt 
alles auf Geschwindigkeit an. wenn 
man nicht das Gefühlt hat, mit Mach 
2 durch den Himmel zu bohren, stellt 
sich schnell Langeweile ein. Und sie¬ 
he da, es geht: F 15 II ist auch bei 
höchsten Detailstufen fast so schnell 
wie ein 386er PC. Am Spiel selbst 
wurde nichts abgespeckt: Sechs Sze¬ 
narien (zwei mehr als im Original!), 
einfache Bedienung, High-score-Li- 
sten, ein gutes deutsches Handbuch 
machen F15 II zum wirklichen Ver¬ 
gnügen. Wer Luftkampfaction mit 





Einer hin, den anderen im Sinn 
(Amiga) 

einem Touch Simulation mag und kei 
ne moralischen Bedenken hegt, dem 
sei das F15II empfohlen. al 



Genre: Simulation 
Hersteller: Microprose, Zirka-Preis: 90 Mark 


MS-DOS 77% 1 

| AMIGA 75% 

Grafik: 81 % Sound: 29% 

Grafik: 75% Sound: 42% 

Schwierigkeit: mittel 

Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 

1 C 64 

in Vorbereitung 

nicht.geplant 


DIE WUMME IM GEIGENKASTEN 


Sharkeys 

W o Sharkey auftritt. bleibt kein 
Auge trocken, denn Sharkey 
ist ein Künstler ganz besonderer Art: 

Er ist Virtuose auf der Kalaschnikoff. 
Damit der Meister nicht aus der 
Übung kommt, darf er die Gangster¬ 
bevölkerung von Chicago dezimieren. 
An seinem Schießstand scrollen die 
Straßen und Lagerhäuser der Metro¬ 
pole vorbei. Im Sekundenabstand tau¬ 
chen von links und rechts ganze Hor¬ 
den von Meuchelmördern auf, die wir 
in den vorzeitigen Ruhestand schik- 
ken müssen. Sharkeys Bleispritze 
wird mit der Maus gesteuert. 

Tja, das war's auch schon: Die 
Maus von links nach rechts bewegen 
und sich an den Todesschreien erfreu- 



Metzelpein für Dumpfbeutel 
(Amiga) 

en, sonst nichts. Wer so einen lang¬ 
weiligen Mist kauft, ist selber schuld. 
Testmuster von Zeppelin Games, vw 



Genre: Action 

Hersteller: Zeppelin, Zirka-Preis: 40 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 19% 


Grafik: 48% Sound: 22% 
Schwierigkeit: mittel 



nicht geplant 


NS) CREDITS 


TW 

Amiga 

Atari 

IBM 

C-64 

t toi 

Amiga 

Alort 

IBM 

C-64 

30 CONSTRUCTION KFT 

119.90 

96.90 

11990 


LINKS COURSE B0UNT1FUL 



34.90 


30 CONST. KfT ENGL 

99 90 


99.90 


LINKS COURSE FlRESTONE 



34.90 


AD SPORTS BOXING 



72.90 


LOGICAL 

61.90 

51.90 

58.90 

39.90 

4D SPORTS DRrVING 



72.90 


100M 

64.90 

64 90 

64 90 


6MATTACKSU6 

66.90 


74.90 


LOTUS ESPRIT CHALL 

62.90 

59.90 


41.90 

AIO TANK KILLER 

75.90 


89,90 


MITANKPLATOON 

69.90 

69.90 

e9.90 


ADLIB SOUNO CARD 



249.00 


MANCHESTER UTD 

62.90 

51.90 

62.90 

34.90 

ADV.OESTROYER &IM 

68.90 


68.90 


MANIAC MANSON 

66.90 

65 90 

65.90 

45.90 

AJRUNE TRANSP.PILOT 



85 90 


MARIO AN0RETT1 



6690 


AMOS COMPILER 

51.90 




MARTLAN DREAMS 



79.90 


ARMDUR GEDOON 

58 90 

68.90 



MEGATRAVELIER 

62.90 

62.90 

76.90 


ATOMINO 

68.90 

58.90 

62.90 

34 90 

MIDWINTER2 

7590 

76.90 



BANDIT KINGS 

86.90 


86.90 


MIG 29 FULCRUM 

85.90 

85.90 

85.90 


BANE OF T,CO SM IC FORGE 

85.90 


85.90 


MILESTONESCOMP 

58.90 

68.90 


41.90 

BARD6TALE3 

68.90 



41.90 

MOONBASE 

79.90 


69 90 


BATTLE COMMAND 

58.90 

58.90 

68.90 


HAM 

68.90 

68 90 

65 90 


0ETRAYAL 

72.90 

68.90 

7690 


NEO STICK 



58.90 


BIG BUSINESS 

61.90 


5e90 


NINJA REMJX 

68.90 

68 90 


34.90 

BLUE MAX 

68 90 


76.90 


NOBUNAGAS AMB. 2 



99.90 


BOERSENFiEBER 

62.90 

62.90 

72,90 

41.90 

NORTH 4 SOUTH 




34.90 

BORDERZONE 



29.90 


OH WPERIUM 

51.90 

51.90 

51.90 

34.90 

BRAT 

58.90 

58.90 



PGATOUR GOLF 

68.90 


65.90 


BROKER KiNG 



65.90 


PIRATES 

66.90 

66.90 

65.90 

48 90 

BUCK ROGERS 

68.90 


69.90 

59.90 

PLAYER MANAGER 

51.90 

51.90 



BUDOKAN 

34.90 


34 90 


POPULOUS 


stehe 51M CITY 


BUNDESUGA MANAGER 

5190 

61.90 

58.90 

34 90 

POPIAOUS DATAO. 

36.90 

36 90 

36 90 


CAOAVER 

62 90 

62.90 



POWERDROME 



24.90 



CAOAVER LEVELS 
CARRIER COAWANO 
CASTLES 

CENTURON DEF OF ROME 58.90 
CHALLENGER 
CHAMPIONS OF KRYNN 66.90 
CHAMPIONS OFRAJ 
CHAOS STRIKES BACK 
CHUCK ROCK 
CHUCK YEAGERS 2.0 
CHUCX YEAGERS AFT 
CHUCK YEAGERS COMBAT 
COMMAND HO 
CONFL MID EAST 


39.90 39.90 

29.90 29.90 29.90 


72.90 
7290 

66.90 66.90 78 90 43.90 

72.90 58.90 

56.90 

62 90 62.90 
68 90 66 90 

62.90 62 90 79.90 

25.90 41.90 


POWERMONGER 
POWER PACK 
POWER UP 


56.90 58.90 

68.90 68.90 


79.90 


72.90 

65.90 
6590 


CRYSTALS OF ARBOREA 68,90 
CUPSE OF AZ BONDS 68.90 66.90 72.90 61 90 
62 90 62.90 6590 34.90 

58.90 50.90 

66.90 


66.90 


CURSE OF RA 
CYBERCCNIII 
DAS BOOT 

DEATH KNIGKTSOF KRYNN 
DRACHEN VCN LAAS 
ORAGON PLIGHT 
DRAGON WARS 
DUNGEONMASTER 
DUNGEONMASTER IMB 67.90 

ELITE PLUS 
ELVIRA 

EPYX SPOPTING GOLD 
EYE OF THE BEHOLDER 68.90 

F.ISSTRJKE EAGLE 2 
F-16 COMBAT PILOT 
F* 16 FALCON 
F-t6 MISSION DISC 1 
F-18 MISSION DISK 2 


75.90 

68.90 
68.90 58.90 58.90 
7590 76.90 

6690 41.90 

62.90 


72.90 


85.90 

89.90 48.90 
56.90 68 90 45.90 

72.90 

79.90 79.90 86.90 

65.90 66 90 66.90 48 90 

72.90 65 90 89.90 

50.90 48.90 

60.90 48.90 


F-19 STEALTH FIGHTER 86.90 86.90 9 5 90 


89.90 


64.90 64.90 68 90 

29.90 29.90 

145.00 

89.90 

34.90 34.90 

61.90 51.90 

72.90 72.90 72 90 

39 90 
89 90 

58.90 58 90 

66.90 66.90 
66.90 

85-90 

58 90 68.90 48.90 

66.90 65 90 72.90 

65.90 65.90 72.90 

62.90 65.90 

34.90 

62.90 62.90 

5890 68.90 

85.90 

96.90 95 90 

59.90 59.90 65.90 39.90 

58.90 

69.90 48 90 

95.90 

41.90 


F-2S RETALIATOR 
FINAL WHISTLE 
FUGKT4DV 

FLIGHTOFTHE INTRUDER 
FL 000 
FUGGER 
FULL BLAST 
GEM*X 

GENGHIS KHAN 
GÖDS 

GREAT COURTS 2 
GUN80AT 
HEARTOF CHINA 
HILL STREET BLUES 
HILLSFAR 
IMPERIUM 
INDIANA JONES ADV 
INDIANAPOLIS 500 
INTERCEPTOfl 
INVEST 
JAMES POND 
JETFIGHTER 2 
KAISER 
KICK OFF 2 
KILLINGGAME SHOW 
KING'S BOWTY 
KING'S GUEST 5 VGA 
LAST NINJA 3 

LEGEND Of FAIRGHAIL 72.90 69 90 82.90 


LEISURES. LARRY 3 Ä. 
LEMMINGS 
LHXATTACK CHOPPER 
LINKS 

LINKS COURSE BAY WLL CLUB 


86.90 


85.90 


58.90 58.90 76 90 

99.90 
8690 

34.90 


PREMIER COLLECTION 

79.90 


PRO FUGKT 

99.90 


RAILROAD TYCOON 

75.90 


RICK OANGEROUS 

19.90 


RICK DANGEROUS 2 

58 90 

68.90 

RINGS OF MEDUSA 

65.90 

66.90 

ROOCN ROLL 

19.90 


ROMANCE OF THE 3 K 

109.03 

t 

RVF HONDA 

29.90 


SEC.OF MONKEY ISL.VGA 



SEC.OFMONKEY ISLAND 

68 90 

68.90 

SECOND FRONT 

79.90 


SECPETOFSILV.BIADE 

72.90 


SEGA MASTER MIX 

58.90 

68.90 

SKADOW OANCER 

68.90 

58.90 

SHERMAN M4 

65.90 

65.90 

SILENT SERVICE 2 



SlM CITY 



SIMCITYARCH. t 

39.90 


SlM CITY APCH. 2 

39.90 


SlM CITYTERfi.ED 

37.90 

39.90 

SJM CITY 4 POPULOUS 

72.90 

66.90 

SlMEARTH 



SOCCERMANIA 

58.90 

58.90 

SOUNDBLASTER 


j 

SPACE QUEST 3 dl. 

85.90 


SPACE QUEST 4 VGA 



SPlTTT OF ADVENTURE 

66.90 

65.90 

STAR CONTROL 

68.90 


STARFLIGHT 

34 90 

34.90 

STATION FALL 



STEALTH FIGHTER 



STORM ACROSS EUROPE 

79.90 


STUNT CAR RACER 

25.90 


SUPER CARS 2 

58.90 


SUPER MONACO GP 

68.90 

58.90 

SUPER OfF ROAD RACEP. 

62.90 

62.90 

SUPREMACY 

69.90 

69 90 

SWITCHBLADE 2 

58.90 

58.90 

TEST DRIVE2C0LL 

68 90 


TEST DRIVE 3 



TEST DRIVE 3 ROAD 4 CARS 


THEiR FINESTHOUR 

72.90 

72.90 

TOKI 

58.90 

58 90 

TR ANS WORLD 

72.90 

72 90 

TR IAO 1 

29.90 


TRIAO 2 

29.90 


TURFICAN 

52 90 

52.90 

TURRtCAN tl 

58.90 

56.90 

ULTIMA 5 

73.90 


ULTIMA 6 



UMS II 

68.90 

68 90 

WING COMM. MISSON 1 



WING COMM. MISStON 2 



WING COMMANDER HD 



WING COMMANDER LD 



WiNNING TACT1CS 

19.90 

19.90 

WiZAPORY 1 



WIZARDRYfV 



WIZARDRY V 



WONDERIAND 

68.90 

68.90 

XENON 2 



X-OUT 

51.90 

51.90 

Z-OUT 

51.90 


ZAK MC KRACKEN 

66.90 

66.90 

ZORK ZERO 




48.90 

65.90 


79.90 

67.90 59.90 
48.90 


39.90 

39.90 


349.00 

85.90 

85.90 


48.90 

55.90 


79.90 58.90 

72.90 


34.90 

34.90 

73.90 
89 90 62.90 

86.90 

39.90 

39.90 

85.90 

75.90 

45.90 34.90 

46.90 34.90 


089/769 82 20 

Sie erreichen uns telefonisch unter 089 / 769 82 20 
Werktags von 10.00-19.00 Uhr 
Samstags von 9.30-13.00 Uhr 
Versandanschrift: 

NO CREDITS-COIN OP 
Softwareversand Brosell 
Prof.-Kurt-Huber-Str. 8 
8032 Gräfelfing 

Versand erfolgt per Nachnahme oder Vorkasse zuzüglich 9.- DM Porto u. Vp. 
Versand Ins Ausland nur gegen Vorkasse zuzüglich 11.- DM Porto u. Vp. 
Preisliste gratis gegen Zusendung eines frankierten Rückumschlags 
Nur Versand I Kein Ladenlokal I 
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HB-Sott 


Hardware + Software 
Herbert Behnke 
(er Str. 79, 6660 Zweibrücken 


Titel 

AMIGA 

DDOonstrucllon Kil 

11S.95 

4D-Sporls Bcxirv.g 

87.95 

A 10 Tank Kil er 

70.96 

A T.P Airlina'ransporl Pilot 



59,95 

B.R A.T. 

82 05 

ßaneol Ine Cosonc Fotße 

79,95 


Bare! s Tate III 

9:g Business 
Buck Revers 
Cartfiarcoon 
Champions ol Krynn 
Crown 
Elite Plus 

ElviraMistress0. t. Datk 
EyeoftlteOeholdor 
=-*,5 Sinke Eagle II 
r -leFalcon 

F-16 Falccn M ission Disk 2 

F-l9Sloal1b Fighter 

Fhghtoilho Inirudor 

QhenghisKhan 

Greal'Courtsll 

Hydra 

Indiana Jones 3 Adv 

Ishico 

Kalhaart 

x ick Off li 

Kings Qu US15 

Lemmings 

leitrix 

ünks 

LDorn 

LOOPZ 

Manenester UnitedE urope 
Ml Tank Plaloor, 

Nom 

Pirale-s 

Prlr.ceol Persia 
Prcjcki PrcwneihBus 
Puzsnik 

Rail road T ycoor» 

Red Baron 
Return ol Medusa 
Secretof Mohkey Island 
Srrr.C'ly •* Populous 
SimHarlh 

Skull S Crosöbon bs 
S orcerers Gst AH Ine Girls 
Space Quasi I V 
Spirit olAdvetilure 
Spirit ol Excalibur 
Stuflar? 

T eenage Mutant Kero T urtles 
Tracon II 
UMS 2 

Wildwest World 
'.Ving Commander 
Vying Comm. Secret Missions 
Wing Comm. Secrcl Missions II 


65.Sb 

58.95 
72.SC 
a. A 

74.95 
•34 SS 


74.9b 
79 05 
CS,SS 

59.95 

74.95 
74.35 
83.05 

74.95 

37.95 

59.95 

69.95 

74.95 
55 96 

86.95 
79,90 

59.95 

75.95 
49,9b 

64.95 
75 SS 

6Ü95 

74.9b 

89,05 

59.30 

39.95 
«5.95 
CG.95 
87.05 

74.95 

83.95 


64.9G 

72.95 

67.95 
73 95 

135.05 
BS.QO 
84 95 


116,95 

37.95 

79.95 
'04,9= 

65.90 

82.95 

79.95 

79.95 

64.95 

84.95 
a. A. 

74,35 
63.05 
73 95 
99,05 

74.95 

79.95 

39.95 

84.95 


69.95 
79 95 

74.96 

96/S5 
70 35 

64.95 

35.95 
70 35 
65.9D 
04,9b 
35.95 


4 SS 


94,SB 

85.95 

69.95 

87.95 
74,05 

79.90 
62 35 

74.95 
88,9-3 
68 95 

82.95 
67,55 

79.95 
135 95 

85.9C 

84.90 
42.05 

42.95 


AdUDm. Jukebox 

229,- DM 

Lautsprecher ipassend zu AdL 

jbi 56.-DM 

<pl Preis 

269, DM 

Nur Versand pet NN. 

Vereandkosts”: QM 6.50 

Irrtum und Preisänden 

mgen Vorbehalten 


Telefon: 06332-14318 


CDIDPUTCR + VIDEO EH nl ES 

Telefon 02205/6624 10-18II 


Tite l _ 

3 D ConstrvJcl. Kit kompl. cst. 

Antares komplett ot. 

Armslyio enni. 

Armour Gaddon dl. 

B g Business dt. 

Brat dt. 

Cadaver-Level disk dt. 

Centurion. Del. öl Rom dt 
Crystals o* Artorea dt 
Cybe-oor - 3 dt. 

Eye of t. ücholder kompl. dt. 

F 15 - Strikt Eagle - 2 dt 
Häger kompl, dl? 

Leisjrc stnl Larry III kl. dt. 

Lemmings dl. 

Loqlal dl. 

Manchester U. E kompl. dt. 

Midwinter 2 Flsmes 
ol Freedom kompl dt. 

Navy Saals dt. 

P F Hammer ot. 

Rail road Tycoon komol. dt 
Shadow Dancer dt. 

Space Guesl III konpl. dt. 

Spirit of Adventure kompl. dt 
Swilchüiade 2 dt. 

Swiv dt. 

War 40 ne dt. 

Wreckers dt. 

Alle Titel lieferbar Komplette Preisiisie 
Irankienen Rückumachteg. Druckfehler, 
und Teillieferungen Vorbehalten. 


10-18 Uhr 

Amiga 

Atari 

109.00 

":09.00 

S9.9C 


64.90 


5S,9ü 

64.90 

59.90 

59.90 

59.90 

39,90 

35.90 

6S.OO 


ö9,90 

69.90 

F'-.yn 

64,90 

84,90 

84.90 

89.90 

39.90 

59,90 

B9.90 

59,90 

59.90 

59.90 

54.90 

54.90 

64.90 

64,90 

34,90 

84,90 

64,90 

64,90 

59.00 

59,90 

34.90 

84.90 

64,90 

6-4.90 

99.90 


79.90 

79,90 

34.90 

84,90 

59,90 

59.90 

59,90 

69.50 

64,90 

54,90 


1649.0C DM 
79,40 DM 
39.20 DM 

39.90 DM 

89.90 DM 

84.90 DM 


Amiga ■ CDTV 

CDTV-Gruncgarät mul. 2 Spiele 
Lemmings engl 
Ssm City kompl. Ot. 

Psyciio Killer engl. 

Ho und ol Baske rviile engt. 

Wratn of the Demon erg, 

0/es ist i70 r ein kleiner Auszug aus dein CD TV-Angebot! 

SPECIAL OPFER 

Ein 3,5"-Laufwerk plus __ 

4 Spiele unserer Wahl nur 250,00 DM 

Software für IBM-PC : Sega. Nmlendo. Atari ST und 
Amiga aut Anfrage. Schriftliche Bestellung an- 

Decom GbR, C+V Games 

Pestalüzziweg 40 * 5064 Rösrath 
Hotline; 02205/6624 ■ Fax; 02206,(81649 
Mo. - Fr. von 10.00-18.06 Ultr. Kur Versand. 


Bei Bestellung van Minderjährigen bitte scfintlticfie 
Bestätigung der Erziehungsberechtigten. 


Computersoftware Steffen Müller 

Richthofenstr. 159 • 8933 Lagerlechfeld • Telefon: 08232/6409 • Fax: 08232/8577 


A-10 Tank Killer |1 MB | 

Airlion Stavun 

Adv. DeHlraytrr Simulator di 

Aniharer, kpl et 
Aj-rnour-Gfldcön 
Back io :r$ Future 2 m 
Bcdlp’ldS 4k 
3 A.T. kpl :f„ 

Bar.riii Kings ol Cmnu ul. 
Bardsinlu 2 ct 
Bia 1 : di 

Hallte Commaud dt 
Ballla Sturm dt. 

Belrayal 4L 
Biry i.htf K d di 
aiiizh ino May 1340 
BlilAr.ep ArdePoer |1 MBl 
BLUE MAX 

Buck Rogttrs kc-Ttil. dt. 
Bundc-si^a Managt» kpt. dl 

Cadavif *pi di. 

C:i:-Vup dt. 

Castle Mästet dl 
Celictii GT Rn lly dl. 
Guniurwn Celenftttr ul All dl 
Chjmipicn df Ille Haj öl. 
Cheun Stokes Back 11 MB) k; 
Charge ol Light Rrnjace dt 
Chip Cha -.fliisa dt 
Chuck Yeajj. 2.0 dt, Anl. 
Operation Combs: 

Conquesi ol Camclaf 
Conilict Middle Bail 
C i. ' -TI’*JI , dl 

Criin Oos ? Nul Pay dt 
Crime Wavo kpl. dt, 

Clown di 
DamodM dt 
Das Boot di, 

Olnowarä dt, 

Dominaton di 
Dragon Fight Kp. 1 ui 
Düngern Master • ■ 

Elvira kpt, dl. 

Ektarnii-alor di 
F ISSlriknEsqle II Ul. 

F-'O Fa'con dl. 

F-1S Sleallh Fi chter dt. 

F 29 Fielst alor dt 
Flightcf the Iniruisr di 
Flignt Simulator II dt. 

Future V.';;-K 
Gaiacic Empire kpl di 
Genghla Khan dl. 

CVeal Cbi»*.s H kpl ». 
Gunboat 
Gunship dl 
Harpoon dl. 


Amiga Powe - pack 
i'GSp.; 

B47Tlu:nd6rt>o';1 
Bad Company 
Sards Tale H 
Dangor Freak 
Del ofiheCrown 
DurigeonQueai 
F oolbali Manager 
F/AlSlntOTepiot 
Int. Am. Aciion 
; i d s P .: 


1 MB) kpl. o 


77.00 

57.50 

73.50 

53.50 
5B.I» 

56.60 
5Ö.C0 
res co 
7B.&3 
00,00 
■JR 50 
53, C0 

59.50 

53.50 

59.60 
WC0 

74.50 
71,00 

79.50 
63 50 
64. M 

60.50 
58.00 
53.90 
&3 50 


57.00 

62,00 

50.50 

79,00 

07.50 

69,53 

59,40 

57.00 


50.50 

69.00 

5 7.CO 
.'4.52 
59.C0 
67.00 

57.-M 

30.00 
&8 00 
67,CO 

77.50 

64.50 

67.50 
53 50 
70,60 


Immn-.-i.ai; i MB) dl 
InresintiDiioi. 

I-wüst dl 

II catr.i: t.l Dnssert >; i MB) dt 
J. Ford L'nterwaim Agem dl 
Ktck üfl 2 <Ü. 

Leir-ure 8-jil Larry III kpl. dl. 
Lemming9 dl. 

Lourr kpi dl 
L t Wg's Chafienge di 
LcvdB d Dcom dt 
Losl Palm' xpi dl 
M-1 Tank Platoon di- 
Mauprti 'Tiland kpl. dt 


Mi-njl avr 


ir kpl c 


04,00 

53.50 
53 .»'XI 
55.03 

53.50 
=4 00 

59.50 
67.53 
57.00 
62.00 

75, M 

59.50 
59 6CI 
57,00 
66,00 
58.00 
71.00 

51.50 
56,02 
09.50 
6050 
69.00 
57.00 
74,30 
69 60 
67.00 
67,00 

74.50 


Mid Winter kpi. dt 
M dmghi Ressiattce dl 

Midwinter 2 kpl, di. 
MIG-29 FULCRUM dl. 

Muhih ni- Flacerr, kunipj dt 

MU.D.o kpl. dt 
HAM "VIETNAM" dt, 

O l Impsrium kpl dl 
Oni'.ji im." T-Srrti dt, 
or, ihr Read k::t cb. 
Opt-alior Sieällh kpt ot 
Parwlroö 00 dt. 

PGA Taur tSoll m. 
PIRATES dl. 

Pnpjlous dl 
PowernuPHOBf dl. 
PteheiorA-Tale oi. 

Railiaad T ycaor kompt dl. 
Return ul VadsTja kp dl 
R«i Storni Rlslng dl. 
Kdtxitgp 2 dl 
rfomattca C 3 Kifigooms 
Scull 6 CroüSbsne-s dL 
ST Dragon m 
SctJbd Front, 1 MS 
Sagend Wotfd kpl dl. 

Sim City dl 

Sü&;e t.-just II i kpl. dt 
Stieedba'f II 01. 

SECRET ot MONKEY 
ISLAND kpl. dt. 

Stell?.! 7 <p, dl 
S:c-TTi a cross Furcoe 
SitaienD di. 

Team Yankee Kpl. di. 

Tcm und the Gilbst di 
Transwor'.d c*. 

Tur rlcnn II dt. 

■JHinia 
D'litru V dl 
UM5 II dl. Aul, 

Wtrlosk :rn Aver/inr dl 
WHd Weal World kpt. ul. 
Wottpnck dt. fl MB) «i. 
W.-alfi ol Dunion 01 


Amiga 

59.60 

57,00 

53.00 

59.80 

57.50 
53 50 

84.50 
57,00 

71.50 
52 -30 

59.50 
67,02 
67.00 


77.00 

69,53 

64.60 

67.50 
64 50 

76.60 

59.50 
62 50 

53.50 
59,03 
58,00 
59 00 

64.50 
03.00 
76.09 

92.50 

57.60 
57.02 
90.00 

62.50 
53 60 
76 pu 
62,03 
£7,0(1 
97 50 

53.50 


Sipl 

£7,00 
89 :o 
59,3g 

64.«: 


59.50 

67,00 

63,1X1 


52 50 

84.50 
57,00 

71.50 

52 CO 

56.50 
67.09 
67.00 

53 SO 
67.IM 
£ 1.50 
57.00 

74.50 
77,00 
69.53 


7B.60 

59.50 
62 50 

55.50 
59,03 
58,00 
59-Üü 

94.50 
53,03 
76.09 
9-2 50 
52,00 
57.03 


62,03 
=7.09 
97 50 
6950 


97 ÖÖ 

59,50 


AMIGA-SONDERAHGEGOTE 



Karting Grand Pfix 

19,90 

ITHierkpl ci. 

29,5b 

24.90 

Las Vegas 

10.90 

Sherman M 4 

34,50 

23.50 

Moonwalket 

39.50 

Star Goose 

24,90 

19.90 

Nevermlrta 

19.9b 

Sinke Force 


39.50 

OuUands 

24 00 

Harric-rot. 

34 50 

"9 30 

Prcspoktor 

19,90 

Archipeiagcs 

24.5C 

34.5C 

Kr igrl Force 

29.90 

X Out 

34,90 

29.50 

CheSE Player 21.50 

24.50 

Zynaps 

19,93 

24,93 

E-Mohon 

24,SO 

XR-35 Fighter Miss 

-.0 30 

39.50 

North and South 

34,50 

Carrier Commanc 

2S.5C 


On Safari 

19,5b 

Mr.Hell 

.14.50 

29,SO 

Rambo 3 

29.50 

Slarglidöf2 

34,50 


AMIGA MAUS 49.00 

AMIGA 500 Sceichweiw 
süschuiibar ♦ IJi - 09 03 

AMIGA oder ATARI- LAUFWERK 

SL1MLINE 3 5 Exip- 
BUS - abächaiibar 


178.00 


AMIGA 500 Super PowiM-patk 


Fiiion Paini'lMaipiciuramm; 


.3 Jene 


Kick v? 


F A iß intercppi-'i 

ATARI LYNX-Gertii 

•t Zubutiör 

GAME BOY +. Zubehör 
Auf Wunsch worden die SpieldurDM 2.50 vordem Versand geteslet. 


VE RSAND KOSTEN 
Sichoiheilskarlon-i 
Söirifliich 3 lie kost; 


Vorkasse-f 4 nc DM Nachnahme-8.00DM. Ausland nur Vorkasse: EC-Scheok t 12.00DM,aufWunsch 

DM 1 50 Bestellen Sie bllie leie Ionisch Mo.-Sa S-22 Uhroersönkch. 24Std Anrulbeonlwotleroder 
niese Pre: -Uists anlordem i'Qompuierlyp angGben). Fasl alle spiele lioierber. Ab4Spielen vcnsaodlcosTeikfrei. 


DEN WALD VOR BAUMEN ... 


Crystals of 
Arborea 

S ieben Helden (bei Bedarf bastel¬ 
bar) wackeln sich einen auf einer 
3-D-Landkarte ab. Zwischendrin wird 
nach den vier rettenden Kristallen ge¬ 
sucht, massenhaft Bösewichter müs¬ 
sen vertrimmt werden. Oer Kampfbild- 
schirm besteht aus einem Raster, auf 
dem man seine Personen hin- und 
herschiebt, Monster werden durch 
bloßes Anklicken geprügelt. 

Doch das Ganze ist etwas umständ¬ 
lich zu bedienen, macht kaum Spaß 
und sollte nicht in höheren Dosen ge¬ 
nossen werden. Die Grafik ist zugege¬ 
benermaßen originell, doch das reicht 
nicht aus, um einen lange vor den 



Die Party sieht im Walde, 
ganz still und stumm (Amiga) 

Amiga zu bannen. Wer wirklich solide 
Fantasy-Spiele sucht, greife zu den 
SSI-Spielen, da weiß man, was man 
hat. st 



Genre: Rollenspiel 

Hersteller: Silmarils, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


I nicht geplant 


AMIGA 52% 


Grafik: 60% Sound: 41% 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 


SCHNELLSCHUSS 


Future Bike 

F rechheit: Die Macher nennen 
sich "Hi Tec-Software” und be¬ 
scheinigen! ihrem 3-D-Ruckel-Zuckel- 
Rennspiel ganz bescheiden "good 
Graphics". Jeder Zehner ist für diese 
Beinahegurke zuviel: man ballert und 
lenkt ein futuristisches Motorrad 
durch verschiedene Landschaften. 

Abgeknallte Konkurrenten hinterlas¬ 
sen orginellerweise putzie Geldsäck¬ 
chen - in wirr auftauchenden Läden 
gibt’s dafür die üblichen Standardge- 
genstände und -waffen. "Future Bike" 
spielt sich wie eine "Eliminator”- 
Clone in astreinem Basic. Die Einfachst¬ 
rennstrecken sind anscheinend von 
frustrierten Softwareganoven in bös¬ 
willigem Vorsatz besonders öde ge¬ 
staltet worden. "Probably the fastest 






Die Budgetkatastrophe "Future 
Bike” beleidigt jeden Amiga 

3D action you can get" - Falsch. Das 
einzig schnelle an Future Bike war 
mein Griff zum Reset-Schalter, wi 



Genre: Action 

Hersteller: Hi Tech, Zirka-Preis: 40 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 28% 


Grafik: 33% Sound: 19% 


Schwierigkeit: leicht 


C 64 


in Vorbereitung 
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computerspiele/ tests 




EINSTAMPFEN 


AMIGA 8% 


ATARI ST 


PC-Skal beherrscht alle Farbenspiclc, Grandspicle und Nullspiele. 
Auch alle Varianten wie Hand, Schneider, Schwarz und Angesagt 
bietet das Programm. Bei Spielbeginn wird gereizt und am Spiel¬ 
ende wird korrekt abgerechnet und in eine fortlaufende Spielliste 
eingetragen. Die Skatregeln und Beispiele können auf dem Bild¬ 
schirm abgerufen oder im Handbuch nachgclcsen werden. 


unverbindl. Preisempfehlung DM 79,- 


I Hardware-Anforderung: 

PO'XT/AT und Kompatible, 256 KB RAM, beliebige Grafikkarte (Hcrculcs.CGA, EGA. 
| VGA), 1 Diskettenlaufwerk , Festplatte wird unterstützt. 


Genre: Strategie 

Hersteller: Impressions, Zirka-Preis: 90 Mark 


in Vorbereitung 


Grafik: 12% Sound: - 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


Dritter Mm gesucht 


Sie sind unser dritter Mann! Zwei Skatbrüder werden von PC-Skat 
perfekt simuliert. PC-Skal richtet sich nach den deutschen Skatregcln 
vom März 1991. Es ist sehr spielstark und daher auch interessant für 
gute Skatspieler. Für weniger geübte Spieler ist PC-Skal ein idealer 
Trainer, da die Skatregcln einschließlich Beispielen mitgeliefert wer¬ 
den und nach jedem Spiel alle Karten (von allen Spielern und vom 
Skat) aufgedeckt werden. Damit haben Anfänger die Möglichkeit, ein 
Spiel nachzuvollziehen und Profis zudem eine Kontrolle über die ge¬ 
wahrte Fairneß des Programms. 


SOFTSHOP GmbH 

Sonncnwall 83 • 4100 Duisburg 1 

Fax 0203/29756 ■ Tel. 0203/26251 


Afrika Korps 

D er Afrikafeldzug des Zweiten 
Weltkrieges dient dem neuen 
Strategiespiel von Impressions als hi¬ 
storischer Hintergrund. Wahlweise 
schlüpft Ihr in die Rolle General Rom¬ 
mels (Afrika Korps) oder befehligt die 
alliierte Seite unter Montgomery. Über 
einen Kartenausschnitt der aktuellen 
Region Nordafrikas schiebt Ihr kleine 
Icons in Schlachten und versorg! 

Truppen. Eine mangelhafte Benutzer¬ 
führung. Grafiken, die eher zu einem 
VC-20 passen, und eine strategische 
Oberflächlichkeil, die auf Gebrauch 
von Basic als Programmiersprache 
schließen läßt, münden in ein Spiele¬ 
oesaster allererster Güte. Besonders 
dreist: Für ein Spiel, das wohl kaum 


als Lisling des Monats irgendwo an¬ 
genommen werden würde, rund 90 
Mark zu verlangen. mh 


Hier hilft nur eines: 

Diskette formatieren (Amiga) 


MEGAMIST 


Megaroids 


D as Plöner Budget-Label Magic 
Soft hat sich (in Aussicht auf 
eine schnelle Mark) an einem absolu¬ 
ten Spieleklassiker schnöde vergan¬ 
gen. Aus dem Baller-Urahn "Aste¬ 
roids” wurde protzig "Megaroids". 
aus edler Schwarzweiß-Vektorgrafik 
fantasielose Einfachst-Pixel. Man darf 
zu zweit spielen — vorausgeselzt, 
man findet eine Blöden, der Spaß dar¬ 
an hat, ein winziges Dreieck zu steu¬ 
ern und auf braune Gesteinsklumpen 
(sind das die versprochenen Mega- 
Asteroiden?) zu ballern. Nur der Musi¬ 
ker hat sich bemüht, zumindest 
durchschnittlichen Sound zu produ¬ 
zieren: alle anderen Beteiligten sollten 
sich vor ihrer nächsten Entwicklung 




fenaxta 


uES33 


Obereinfallslos: Magic Softs 
Asteroids-Verschnitt 

erst einmal ein wenig auf dem Mark! 
umsehen. Dann hängen sie ihren Job 
freiwillig an den Nagel. wi 


i Genre: Action 

Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 50 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


AMIGA 24% 


Grafik: 20% Sound: 26% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


L'Alelier Duisburg 






























































































computerspiele/ tests 


KoroSoft 




Jürgen Vieth 



AMIGA 


3 D-Ccnstructlon-K t, kpl deutsch 

125. SO 

M 1 Tank Platonn. Handb deutsch 

75,- 

Airbus A .120, kompl deutsch 

99,- 

Maniac Mansion Kpl. dt 

69, 

Alien Slcrm, Anleitung deutsch 

+ 64, 

Manchester Uniied Europe, dt 

64,- 

AMOS: Game Creator- irikl ftunüma 

105.- 

Merchant Co’my, Handbuch deutsch 

39. 

AMOS-Compiler 

53. 

Ms’cs. Handbuch deutsch 

67,- 

Australien Pioneers, kompl. deutsch 

67.- 

MIG P3, r.andbuch deutsch 

79.50 

Bandit Kings. Hancibucn deutsch 1 MB 

99. 

Monkey Island, kompl. deutsch 1 MB 

74.50 

Bane ct the Cosntic Forgo 1 MB 

69,- 

N.A.M., komalßtl deutsch 

74,50 

Bard's Tale III. Handbuch deutsch 

64. 

Outrun Furope. Anieitung deutsch 

- 64 - 

B q Business, komplett deutsch 

55,- 

FGA Tour Golf, Handbuch deutsch 

64. 

ßundeshga Manager, kpf deutsch 

55. 

Pirates, deutsches Handbuch 

66.- 

Cadaver, komplett deutsch 

67,- 

Powermonger, Handbuch deutsch 

71.50 

Cadavar Level D'sk, deutsch 

39,50 

Powarmonger-DATA-D sk. An. dt 

+ 39,- 

Centurion Oof. of Rone, deutsch 

64- 

fl Type II 

a. A. 

Cruise for a Curps, Handb. deutsch 

67, 

Railr.oad Tycoon, kpi deutsch 1 MB 

74.50 

Crystals of Arborea. Arltq. deutsch 

67,- 

SlMClTY u Popuioua. Handb deutsch 

74.50 

Drachen von Laas komplett deutsch 

64, 

S ; m Architecture 1 u. II, Hdb dl. ,e 

39.93 

Das Boot, Handbuch deutsch 

74,50 

Space Qjes: ui kpl, deutsch 

89. 

Demoniac 

-r a. A. 

Spirit cf Advonture. komplett d: 

69,- 

Dungeon Master, kpl. deutsch. 1 MB 

72,50 

Swords and Gaileor-s. Anitg. dt. 

74.50 

ttvira, komplett deutsch \ MD 

74,50 

Their fingst Hour. ct. Anleitung 

75,- 

Eye cf the Beho'der 1 MB 

74,50 

I ransworld, kompl. deutsch 

69, 

Fate - qates oi Dawn. deutsch 

74,50 

Turrican ll. Antfg. deutsch 

64,- 

F 15 St*, tagte II. Handb. dt. 1 MB 

74.50 

UMS h Hanebucn deutsch 1 MB 

74.50 

F 1 6 Faiccn, Handbuch deutsch 

79. 

Wollpack, Handbuch deutsch 1 MB 

75.- 

F IG Mission-Disk 1 u II dt. Hdb. je 

55,50 

Zak McKracken, kpl. deutsch 

67, 

F 15 Stealih F.enter, Handbuch dt. 

75, 

Speicherkarte 5:2 KB/Uhr/abachalfb. 

99,- 

Flames o f Freedom, Anitg. deutsch 

. 74.50 

X Power omtessionai Cartridge 

229. 

Pllght ol tne 'ntruder Handb. dl 

+ 74.50 

X-Copy II orof. 

79,- 

Genghis Khan, Handb. deutsch, 1 MB 

39,- 



Great Courts ll. Anleitung deutsch 
Kaiser. Comp. u. Brettspiel. kpl. dt. 

65. 

99,- 

AMIGA - CDTV 


Larry III, komplett deutsch t MB 

89, 

Hound of Baakerville 

74.50 

Indiana Jones iGratik Adv.; kpl. dt 

69,- 

Lemmincs. deutsche Anleitung 

7t. 50 

Kings Üuest V t MB 

39. 

Psyche Killer 

74.50 

Lemmings, Anleitung deutsch 

64,- 

Sim City, deutsche An'ctunq 

74,50 

Loom. komplett deutsch 

75, 

Wernen in Motion 

74,50 

ATARI ST 


3-D-Conskuction-Kit, kompl. dt. 

125.90 

Final Whistle. d:. Anleitung 

39.- 

A 10 Tank Kille.' 

-r 79,50 

Kiiling Cloud, Handbuch deutsch 

74,50 1 

Airbus A 320, komplett deutsch 

99- 

Kings Quest V 

i 39.- 

Australien Pianeers, kompl. deutsch 

74,50 

Lpcm, kpl. deul sch 

75,- 

Battie isie 

+ 69.- 

Indiana Jonas (Grafik Adv.} kpl ut 

69. 

Aces ol 1 . Great War jBlue Max} öl. 

+ 74.50 

Kaiser, Comp. u. B'etlspiei- dl. 

99.- 

BurdesSiga Manaoer. kpl. deutsch 

59,- 

Lemmings, Anleitung deutsch 

64.- 

Cadavar. koma’cti deutsch 

67. 

• M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch 

75,- 

Cadaver Level Disk, deutsch 

39.53 

Manchester United Europa, Ante, di 

54,- 

Chuck Rock, A-nlehg. deutsch 

64.- 

Maniac Mansion, komplett deutsch 

69,- 

Cruise for a Corpse, Anitg. ct 

+ 67,- 

Mercs. Anleitung deutsch 

- 57,- 

Das Boot. Anleitung deutsch 

+ 74,50 

MIG 29, Handbuch deutsch 

79.50 

Du rigeon Master, kpl deutsch 

69,- 

Monkey Island komplett deutsch 

74,50 

Chaos Strikes Back 

65. 

N.A.M Handbuch deutsch 

74.50 

F t5 Str, Hagle ll, nandb. deutsch 

74.50 

Outrun Europe-. Anleitung deutsch 

. 64, 

F 16 Fatcon, dl. Handbuch 

74,50 

Psrates, Handbuch deutsch 

65,- 

F 16 falcon-Mission Disk 1. dl. Hdb 

55.50 

Powermonner. Handbuch deutsch 

71,50 

F -.6 Falcon-Miss'cn-D.sk n dt. Hob. 

55,50 

Powarmohger-DA i A-Disk deutsch 

+ 39,- 

F 13 Stegith Fighter. Handbuch ct. 

75,- 

Railroad lycoon Handb. deutsch 

74.50 

Flicht Sim. ll. komplett deutsch 

82-50 

Sim City u. Populous, ct, Handbuch 

74.50 

Flamas of Freedom, Ante, deutsch 

74,50 

3 1 0S Tne Game Creator, deutsch 

49. 

Flighi of the Intruder, Handb. dt. 

74,50 

Theirfinest Hour. ot. Anleit, t MB 

75,- 

Goös, Anleitung deutsch 

0-4,- 

Trans World, komplett deutsch 

65. 

Great Courts 2. Anleitung deutsch 

65.- 

UMS II, deutsches Hanobuch 

74.50 

Kick Off II, ct. Anleitung 

56- 

Zak McKracken, kpi. deutsch 

69. 


IBM 


3-D-Consiruction-Kit, kpl deutsch 

‘ 125.90 

Lc-am, komplett deutsch 

* 75,- 

Airbus A 320, komplett, deutsch 

' 99, 

M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch 

• 38.- 

Air!me Transp Pilo: (SubLogici 

' B9.50 

Maniac Mansion. kpi deutsch 

•69,- 

Austral en Pianeers, kompl. dt 

* 74.50 

Mario Anöretti s Handb. deutsch 

71,50 

Banöit Kings. Handbuch deutsch 

• 69,- 

Mari an Droams (Qrigini 

32,50 

Bane ol tne Cosmic Forge 

• 69. 

MIG 29, Handbuch deutsch 

79,50 

Cat!es, Handbuch deutsch 

1 79.50 

Monkey islanc. kpl. dt. VGA HD 

89,50 

Chuck v'eager's Air Combat, Hdb. d: 

■ 79,50 

Monkey Island, kpl. deutsch EGA 

74.50 

Cruise for a Corps. Handb. dt- 

+' 74,50 

Railroad lycoon, ot, Handbuch 

89,90 

Das Bao: 

• 82.50 

Red Baron, kompl. deutscfi EGA/VGA 

1 89. 

FLITE GOLD. Handbuch deutsch VGA 

* BÖ ,50 

Rise of the Dragon, kpl deutsch 

+• 89,- 

Elvira, komplett deutsch 

* 95. 

SecrHi Wrapons of hie Lullwafte + 

89,90 

Eye of The Be holder 

* 74,50 

Silent Service II, Hanöb. di 

86,50 

T i 1 ? a Nightnawk (Stealth F.2 0) 

+* 83.90 

Sim Earth, deutsch 

* 55.- 

F 14 Tomcat 

i 1 a. A. 

SimCity u. Populcus, Handb. dt. 

74,50 

F 15 Str. Eacle i 1 Handb. deutsch 

• 09,90 

Space Quest III kompl. deutsch 

' 39, 

F 15 Deserl Storni Scenery Disk 

• 39.90 

Space Quast IV VGA oucr EGA je 

* 89,- 

Fiames oi Freedom, Handb. d: 

89,90 

Soihioi Adveuiure, Hdb. deutsch 

74,50 

Fliqht Sim 4.0 deutsche Version 

‘ 144,- 

Their linesl Hour (Battte of Brii.) 

’ 75,- 

Aircra-: Designer, für Fl.4 o eng! 

* 79.50 

1V-Sports Basketball, 0t Handb. 

79.50 

Airc*alt Designer, für Fi 4.0 deul. 

‘ 96.50 

UMS II, Handbuch deutsch 

82.50 

Galleons cf Giory 

+* 74.50 

Wing Commander HD + LU 

‘ 79. 

Genghis Khan, Handbuch deutsch 

’ 39.- 

Wing Commander II 

f* 89.- 

Great Courts ll. Am. deutsch 

+' 69. 

Wing Comm. Scenery Disks 1 u ll je 

39.90 

Heart of China VGA • EGA je 

* 89 - 

Winzer, komplett deutsch i 

74,50 

inoiara Jones ;Gra‘ Adv.)kol.di 

" 75. 

Zak McKrackan. kpl. deutsch 

1 69. 

Jet Fighter ll 

• 83,90 

AdLib - Sc-undkaric deutsch 

205,- 

Joe Montana Football 

+' a. A. 

AdLib - Sour-dk. - Visual Composer 

269. 

Kinqs Quest VzEGA oder VGA 

69,-99,- 

Soundblester. Handbuch deutsch 

375,- 

Larry III, komplett deutsch' 

*89.- 

’ auch auf 3,5" Disketten 



• 79.- 

t = Be Drucklegung noch n. lieferbar 


Lexicross, Anllg. deutsch 

• 74,50 


Links, Golf-Simuiahon, Handb. dl. 

* 89.90 

Änderungen Vorbehalten 


SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS). 


VORKASSE 5.- • UPS-EXPRESS NACHNAHME 12.- • POST-NACHNAHME 8.- 

• AUSLAND NUR VORKASSE + 15,- 


Rufen Sie uns an; 


IT 0 21 03-4 2088 oder 01 61/221 7007 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: 


POSTFACH 404 

• 4010 HILDEN 


Kein Ladenverkauf, nur Versand. 





Outzone 

ln "Outzone” steuert Ihr ein havarier¬ 
tes Raumschiff mittels Rettungsgleiter 
über einen horizontalen Hindernispar¬ 
cours und pustet dabei feindliche Flitzer 
in den Weltraum. Trefft Ihr die Hindernis¬ 
se in der richtigen Reihenfolge, gibt's 
Extrawaffen. Die ungewöhnliche Mi¬ 
schung aus Action und Geschicklichkeit 
bietet auf dem Amiga etwas bessere 
Grafiken und einen satteren Sound, Am 
netten Spielprinzip und der einfachen 
Steuerung hat sich nichts geändert, vw 


Silent Service II 

Endlich können auch Besitzer eines 
Amiaas mit dem Klassikernachfolger 
"Silent Service II" auf Tauchstation ge¬ 
hen. Die Grafik hat bei der Umsetzung 
der PC-VGA-Biider kaum gelitten, der 
Sound ist sogar einen Tick besser als 
auf dem großen MS-DOS-Vorbild. Ge¬ 
blieben ist eine herrliche U-Boot-Simu- 
lation, die dank der gut abgestimmten 
Schwierigkeitsgrade nicht nur einge¬ 
fleischten Wasserratten, sondern auch 
Gelegenheitskapitänen Spaß macht. 
Abtauchen und kaufen! mh 


Genre: Simulation 
Hersteller: Microprose 
Zirka-Preis: 100 Mark 


AMIGA 87% 


I Grafik: 62% So und: 75 % 
I Schwierigkeit: einstellbar 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Lankhor 
Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 68% 


| Grafik: 59% S ound: 53% I 
j Schwierigkeit: mittel j 



Covert Action 

Microprose hat’s mit den Umsetzun¬ 
gen. Neben "Silent Service II” wurde 
gleich noch das Agenlendrama "Covert 
Action" für den Amiga umgesetzt. So¬ 
wohl spielerisch als auch grafisch hat 
sich seit der PC-Version nicht viel geän¬ 
dert. Ihr steuert einen Pixel-James- 
Bond durch verschiedene Geheimmis¬ 
sionen. Codes knacken und Geheimpa¬ 
piere stehlen, ist nur ein Bruchteil der 
Aufgaben, die vor Euch stehen, Insge¬ 
samt rrett, aber nicht weltbewegend, mh 


Genre: Simulation 
Hersteller: Microprose 
Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 64% 


1 Grafik: 43% Sound: 51% I 
Schwierigkeit: einstellbar 



Moonbase 

"Sim City" im Weltraum: Aut der 
Mondoberfläche baut Ihr mittels Menüs 
und Maus eine florierende Kolonie mit 
Industriegebiet. Damit Euch nicht das 
Geld ausgeht, handelt Ihr mit Erzen und 
anderen Bodenschätzen. Ab und zu 
gibt’s eine kosmische Katastrophe oder 
einen Raketenabsturz. Das gleiche, et¬ 
was langweilige Spielprinzip wie beim 
MS-DOS-Vorläufer: "Moonbase" ent¬ 
wickelt leider nicht denselben Reiz wie 
das große Vorbild, sondern dümpelt 
mäßig spannend im Meer der Ruhe, m 


Genre: Simulation 
Hersteller: Merit 
Zirka-Preis: 100 Mark 


AMIGA 46% 


Grafik: 44% Sound: 22% 
Schwierigkeit: einstellbar 


126 


9/91 

































































computerspiele/tests 




Cubulus 


Krymini 


The Secret of 
Nonkey Island 

Zu diesem Spiel muß man nichts 
mehr sagen: Monkey Islands ist und 
bleib! das beste Adventure des letzten 
Jahres. Auch die Umsetzung auf den 
Amiga ist ein Volltreffer: Die Grafik muß¬ 
te zwar, im Vergleich mit der 256-Far- 
ben-Version des PCs etwas abspecken, 
die Spielfreude in diesem Piratenspaß 
wird dadurch keineswegs getrübt. Die 
deutsche Übersetzung steht der engli¬ 
schen Urversion in nichts nach, vw 


Magic Serpent 

Das nächste mißlungene Oldie-Up¬ 
date: Wir nehmen ein mittelmäßig scrol- 
lendes Labyrinth, packen ein paar Ge¬ 
genstände hinein und setzen dort eine 
Schlange aus. Je mehr Obst sie ver¬ 
schlingt, desto länger wird sie, Da Ihr 
auf der Nahrungssuche den Schlangen¬ 
schwanz nicht berühren dürft, steigert 
sich so der Schwierigkeitsgrad zuse¬ 
hends. "Magic Serpent" ist ein extrem 
simples und ödes Spiel, das schon 
nach Minuten zum Altmüll wandert, mg 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Magic Soft 
Zirka-Preis: 70 Mark 


AMIGA 28% 


Grafik: 35% Sound: 34% 
Schwierigkeit: mittel 


Wer kennt ihn nicht: den berühmten 
Rubiks Cube, der vor rund 10 Jahren die 
halbe Nation in einen Würfelrausch ver¬ 
fallen ließ, Das Rubik-Prinzip liegt dem 
ansprechenden Denkspiel Cubulus zu¬ 
grunde. Per Mausklick oder Tasten¬ 
druck müssen verschiedene Würfelsei¬ 
ten so gedreht werden, daß alle Seiten 
jeweils nur noch eine Farbe haben. 
Wem der einfache Würfel zu leicht ist, 
kann sich in höheren Schwierigkeitsstu¬ 
fen an komplexeren Kuben versuchen, 
Eine nette Knobelei tür Rubik-Fans. mh 

1 Genre: Denkspiel 

I Hersteller: Software 2000 
Zirka-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 69% 


| Grafik: 39% Soun d: — 
Schwierigkeit: einstellbar 


Im Sog der Denk- und Tüftelspiele- 
Welle bleiben uns leider solche unange¬ 
nehmen Zeitgenossen wie "Krymini” 
nicht erspart. Das Prinzip von Krymini 
ist denkbar simpel: Auf einem 6x6 Fel¬ 
der großen Spielfeld befinden sich 32 
Kugeln. Per gezielter Hüpferei müssen 
alle Kugeln abgebsut werden. Die Tücke 
dabei: Die Kugelreihen können nur eine 
bestimmte Anzahl Felder hüpfen und 
verwandeln sich danach in Mauern. 
Trotz netter Grundidee kommt nur mäßi¬ 
ger Spielspaß auf. mh 

Genre: Denkspiel 
Hersteller: Software 2000 
Zirka-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 32% 


Graf i k: 18% Sound: 8% 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Adventure 
Hersteller: Lucasfilm Games 
Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 92% 


Grafik: 89% Sound: 73% 
Schwierigkeit: mittel 


Auf nach 
Weinheim 

an der Bergstraße 


Der weiteste Weg lohnt sich! 


MN-HobbySoft 

Amtsmisse 3. 6940 Weinheim 
Tel. 06201/181201 
Parkplatz am Museum 
(ausgcschildcrt) 
Mo.-Sa. 9.30-12.30 
Mo.. Di „ Do. , Fr. 14.30-18.00 

Riesenauswahl, tolle 
Preise, täglich Neuheiten, 
ständig Sonderangebote. 

Computer spiele 
Module 

Software zum Anlässen, 
alle Systeme, 
großer Parkplatz, 
leicht zu finden. 

Jetzt auch im 
Copyshop Alt-Marzahn 
Alt-Marzahn 64a 
0-1140 Berlin 


Auf nach 
Berlin-Marzahn 


Bernd Fiedler B 
Carlo Giesenregen 

Soft- und Hardware Vertrieb 
present’s 

BRAINGAMKS and ACTION(JAMES 



Laser- ' tf\ 

Disc-System 

Die neue Dimension ües Spielens. 

Das „L-D.S.“ tür: Amiga, PC und Atari ST. 
Mit Laser-Piayer. Interface und dem 
Spielhallen-Megahit 

„Dragon’s Lair! 

Das kompl. Paket gibt es bei uns 
für nur 1199,- DM 

Soft- und Hardware 

Amiga 

S12 KB Erweiterung 99.85 
2 MB ErweileruPD 36D.- 
Laulwcrk 3.5' oxt. 185,50 
L-nilv.e'T 5.2:5' exr. 265,- 
Baolseiskthf aluk. 59,50 


PC 

VGA-Kana 16BiV512K 249.50 
VGA-Kaftc 16 6l'l MB 399,- 
Laulwsrtc 3,5‘ 1.44MB 155.- 
Laufwerk 5.25 ?.? Me 159,95 
VGA-Coior 1024/768 799.- 


AlOTank Killar 104,95 Buuk Rogers 

BlwMax 04,95 Elvira 

Mig 29 Fulerum 114,95 VJj 29 Fulcnii 


114.05 

94,95 

124,95 


Alle Spiele sind auf ihre Lauffähigkeit getestet 
Wir bieten auch Artikel für andere Systeme 
{Atari C-64 etc.) an. 

Wir sind für Euch erreichbar: Mo,-Fr. von 
16.30-18.30 und Do. bis 20.30 Ühr 

S- 0611/8 11 01 58 

Preisänderuttger. und Irrtümsr Vorbehalten 
Lialermenge oFlan bleibend. 


Wolfram-von-Eschenbach-Strafle 7, 
6200 Wiesbaden, 

Telefon 0611/8110158. 

Fax 0611/8110104 



Lieber Computer-Spieler. 

' das Her ist wirklich nur ein sehr kleiner Auszug 
| aus unserem gesamten Spiele-Sortiment • 
wir haben immer alles, was iin Handel isL 
| Alle Neuheiten bekommen wir mit als Erste. 

Und Sic natürlich auch - 
E wenn Sie die neuen Spiele vorbestellcn ! 

- - 

. Dfct only: MI) AM ST PC 

I ff = auch auf PC 3.5" zu haben (A-Laufwerk!) 
j 0 = nur ftlr Amiga mit Speiciierenveiterung ! 

I Amiga500 Erweiterung auf 1 MB: 99 
* Erweiterg.-t-Railroad Tyc. oder + Monkey [sl, 169 
i Die gute Soundblastcr Card PC 349 


1 10 - Spiele - Wunden Ule 

129 

219 

219 

219 

j 3-DConslmcüan Kii (d) ff 

70 

126 

103 

126 

] Arborca Chryslais ff 


71 

71 

71 

\ Bane of Cosmic Ferge 0 ff 


78 


78 

; Billy Üie Kid # 


61 

61 

70 

[ Brai ff 


65 

62 

70 

: Broker King# 

49 

65 

65 

65 

! Cohort Fighting for Rome ff 


74 

74 

74 

i Cruisc for Corps 

1 Death Knights Krvon 0 ff 


62 

62 

74 

62 

74 


74 

i Domarks Sport Compilation 

51 

78 

78 


’ Epie Goldnmner 3D ff 


65 

65 

78 

B. Elliots NasCar Racc ff 


82 


82 

. England Soccer Champ. ff 

40 

70 

70 

74 

Eye of Beholder 6ff 


74 


74 

Flight of Intruder F.O.T.I. ff 


78 

78 

91 

Gates of Dawn - Fate 


70 

70 

78 

Gods ff 


62 

62 

70 

Hanibal 

40 

66 

66 


High Energy vcJ. 2 

Jules Verne Space 18S9 C 


70 

70 

78 


91 

91 

91 

Keys of Maranton 0 ff 

43 

62 


74 

Lemmings 1 ff 

Logical ff 


62 

60 

86 

39 

55 

55 

62 


Mega Traveller ff 
Megal.oMania ff 
Melal Mutant ff 
Midwinter 2 FJames ff 
Moonshine Racer Hillb. ff 
Nam 1965-1975 0 ff 
Pegasus 
PGATour Golf 
Pro Fl ighl Tomadn FS 
Project Prometheus ff 
Railroad Tycoon ff 
Ret. of Medusa 2 (RM2) ff 
Robozone ff 

Rules of Engagement 6 ff 
Sect. Monkey IsJd. dt, 6 ff 
Shadow Dan der 
Silent Service 2 ff 
Sliders Technosport ff 
Spirit of Adventure ff 
Super Monaco GP 
Technopolis ff 
The Simpsons 
The Winnings (UBI> 

Toki 

Turrican 2 Final Figfil 0 
TV Sports Rollerbabes ff 
Ultima 6 if 
Wild Wheels * 

Whig Commander 1 ff 

Winzer ff 

« * * * und alle anderen aktuellen Spiele « * * > 1 

! 

Einige Spiele der Anzeige sind ersl angektlndigt, ; 

-bitte jeizt schon mal VORBESTELLEN!— j! 

Fordern Sie unbedingl unsere kostenlose. Liste an: s 
Für CA4 / für Amiga / für Atari ST / flJr PC. \ 
Allere Listen f Inserate sind damit ersetzt: 8.7.91 | 
— Iirturn/Äiiderimg/Teülicferung Vorbehalten. . 
Preise nur ftlr Lieferungen in der o.g. Zeit gültig, , 



70 

70 

86 | 


75 

75 

75 * 


63 

63 

63 | 


78 

78 

82 a 


65 

65 

70 | 


70 

70 

86 : 


70 

70 

s 


62 

62 

74 5 


101 

101 

1 

39 

71 

7t 

77 I 


86 

86 

95 1 

43 

70 

70 

70 | 

39 

70 

70 
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... brüllt der Golfer 
warnend, wenn der 
Ball Richtung Mitspieler 
fliegt. Der kultivierte Zeit¬ 
vertreib des Golfspielens 
sorgt auch in den eigenen 
vier Wänden für Frust und 
Lust: Statt zum Schläger 
greift man zur Maus. 


B eantragt die Mitgliedschaft 
in einem Golfclub, zahlt 
Aufnahmegebühr und Jahres¬ 
beitrag, schreibt einen Scheck 
für Schlägerset sowie Golfkla¬ 
motten aus und investiert au¬ 
ßerdem eine schöneSumme in 
Trainerstunden: Schwupp, da 
flutschen die Tausender nur so 
weg. Nun ist Golf nicht nur eine 
sehr teure, sondern auch sehr 
schöne Sportart. Solide ist das 
Regelwerk, reizvoll die Tech¬ 
nik. Nicht grobe Kraftmeierei 
ist gefragt, sondern eine Mi¬ 
schung aus Taktik, Technik 
und Fingerspitzengefühl. 

Wer einen Computer oder ei¬ 
ne Videospielkonsole besitzt, 
kann recht sparsam "trocken- 



■ •... 


■ ,v.: 




luf der Digi-Oixing Range von links 




golfen”. Mit einem Hunderter 
seid Ihr mit von der Partie und 
die Greens und Fairways inter¬ 
nationaler Turnierplätze tau¬ 
chen auf dem Bildschirm auf. 
Doch Golf ist nicht gleich Golf: 
Das eine Programm ist etwas 
realistischer, ein zweites hat 
die schönste Grafik und das 
dritte die einfachste Bedie¬ 
nung. Um Euch optimal über 
alle Aspekte sechs aktueller 
Vertreter dieses Genres zu in¬ 
formieren, haben wir diese 
Programme einem Mammut¬ 
vergleichstest unterzogen. In 
einer Tabelle am Ende dieses 
Beitrags findet Ihr eine Über¬ 
sicht mit allen technischen Da¬ 
ten und Wertungen. Außerdem 
luden wir einen waschechten 
Golflehrerin unsere Redaktion 
ein, um das Urteil eines Profis 
über den Realitätsgrad der ein¬ 
zelnen Spiele zu erhalten. 

Julian Myerscough (32) ist 
ein Mann vom Fach: Seit sei¬ 
nem 18. Lebensjahr gehört er 
der Golfprofi-Gilde PGA an. 
Als Golflehrer ist der Englän¬ 
derin den Sommermonaten im 
österreichischen Seefeld zu 
Hause; im Winter bringt er willi¬ 
gen Schülern das gekonnte 
Schlägerschwingen in Ameri¬ 
ka, Portugal oder Spanien bei. 

Was Computerspiele an¬ 
geht, ist Julian unvorbelastet, 
aber rege interessiert: "Meine 
Frau hat als Lehrerin viel mit 
Computern zu tun, das ist eine 
hochinteressante Sache”. So 
bedurfte es keiner sonderli¬ 
chen Überredungskünste, den 
Fachmann für einen Tag aus 
Seefeld in die bajuwarischen 
Gefilde von Haar bei München 
zu locken, um ihm ein halbes 
Dutzend aktueller Golfsimula¬ 
tionen vorzuführen. 
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sechs Programme in unserem 
Testfeld 


POWER PLAYs kleines Golf-Ixl 


Die Golfregeln sind eigent¬ 
lich ganz einfach; Ein Platz be¬ 
steht aus 18 Löchern. Wer die 
wenigsten Schläge braucht, 
um einen Ball vom Abschlags¬ 
punkt zum Zielloch zu dre¬ 
schen, ist Sieger. Am Schluß 
werden die einzelnen Ergeb¬ 
nisse aller Löcher addiert. Um 
den Laien zu beeindrucken, 
läßt der Golfer gerne ein paar 
gehemnisvolle Fachausdrücke 
über seine Lippen kommen. 
So gibt es eine "Soil- 
Schlaganzah!” pro Loch, die 
Par genannt wird. Sind für ein 
Loch z.B. vier Schläge vorge¬ 
sehen und man benötigt exakt 
vier Schläge dafür, hat man Par 


gespielt — so einfach ist das. 
Braucht man einen Schlag we¬ 
niger, so darf man sich über ei¬ 
nen Birdie freuen. Unterbietet 
Ihr die Par-Zahl gar um zwei 
Schläge, dann ist Euch ein 
Eagle geglückt. Benötigt man 
hingegen einen Schlag mehr, 
hat man einen Bogey fabri¬ 
ziert. Spielt Ihr zwei Schläge 
über Par, spricht man von ei¬ 
nem Double Bogey, und sind 
es gar der Mehrschläge drei, 
handelt es sich um einen (rich¬ 
tig geraten:) Triple Bogey. 

Bevor der gewissenhafte 
Golfer auf den Platz geht, stellt 
er sich erst auf ein Übungsge¬ 
lände und drischt eine Ladung 


Bälle ins Grüne. Diese Stätte 
der Schwung- und Schlag¬ 
übung heißt Driving Range. 
Die Spielstarke eines Golfers 
läßt sich an seinem Handicap 
erkennen; Je geringer die 
Handicap-Zahl, desto besser 
der Spieler. "Handicap 0" be¬ 
deutet, daß ein Golfer im 
Schnitt exakt Par spielt. "Han¬ 
dicap 16” sagt z.B. aus, daß 
der Spieler auf allen 18 Lö¬ 
chern insgesamt 16 Schläge 
über Par bleibt. 

Diese Grundbegriffe und die 
Erkenntnis, daß man mit ver¬ 
schiedenen Schlägern unter¬ 
schiedliche Schlagweiten und 
-höhen erzielt, reichen schon 
aus, um sich an eine Runde 
Computergolf zu wagen. hl 




World (lass 
Leader Board 

Den Anfang macht bei unse¬ 
rer Vorführung "World Class 
Leader Board”, die jüngste und 
beste Version des legendären 
"Leader Board" von Access 
Software. Die Grafik wird auf¬ 
gebaut, ein Vöglein zwitschert 
aus dem Lautsprecher — der 
erste Schlag steht an. Interes¬ 
siert mustert Julian die Steue¬ 
rungstechnik, welche auch von 
den anderen Golfprogrammen 
übernommen wurde; Stimmt 



Fi - 
FZ - 



Die beste Version eines Klassikers: 



World Class Leader Board ist immer noch ein Spielchen wert. 


beim Drücken der Leertaste 
das Timing nicht, fehlt dem 
Schlag die Kraft oder der Ball 
trudelt zur Seite ab. Nach eini¬ 
gen Versuchen reift bald die er¬ 
ste Erkenntnis heran: "Koordi¬ 
nation und Timing müssen 
stimmen. Das ist beim richti¬ 
gen Golf auch nicht anders. Du 
mußt Dich wirklich konzentrie¬ 
ren und wenn ein Schlag dane¬ 
bengeht, ist man hier genauso 
frustriert wie auf dem Golf¬ 
platz.” 

Auch die Grafik des Klassi¬ 
kers erntet Lob, doch kurz vor 
dem Grün notiert der Profi den 
ersten spielerischen Schnitzer. 
Der Ball liegt unmittelbar vor 


I einem Baum. Julian will einen 
Putter nehmen, um den Ball 
kraftvoll zum Loch zu löffeln. 
Doch da spielt das Programm 
nicht mit; ein Putter kann nur 
auf dem Grün verwendet wer- 
| den. Notgedrungene Alterna¬ 
tive: Ein sanfter Schlag per 
Zweier-Eisen, doch der gelingt 
nicht ganz und der Ball prallt 
am Baum ab. 

Unterm Strich überwiegt je¬ 
doch die Lust am Spiel. Julian 
ist von seiner ersten Erfahrung 
mit einer Computergolfsimula¬ 
tion angenehm überrascht: 
"Das ist besser, als ich gedacht 
hatte. Man muß wirklich viel 
mitdenken und das Timing 


üben. Es würde mich richtig 
reizen, hier zu versuchen, eine 
Runde Par zu spielen.” 

Auf einen Aspekt des Vor¬ 
bilds muß der Computergolfer 
freilich verzichten: "Beim rich¬ 
tigen Golf macht man einen 
Schlag und läuft dann ein paar 
hundert Meter hinter dem Ball 
her. In dieser Zeit kann man 
das weitere Vorgehen überle¬ 
gen. Auf dem Computer geht 
das natürlich viel schneller — 
man könnte ja ersatzweise vor 
jedem Schlag eine Runde ums 
Haus laufen...”. Wir marschie¬ 
ren jedenfalls zum nächsten 
Kandidaten, der exklusiv auf 
PCs aufspielt. 


Links 

Die Programmierer von Ac¬ 
cess Software veröffentlichten 
vor kurzem den offiziellen 
Nachfolger zu ihren Leader- 
Board-Programmen: "Links”. 
Diese High-End-Golfsimulation 
ist speziell auf schnelle ATs und 
386er zugeschnitten, braucht 
viel Speicher und eine VGA- 
Grafikkarte. Dafür bekommt 
man satte Grafikpracht in 256 
Farben und spielerische De¬ 
tails geboten. Angesichts des 
Hauptmenüs hat Julian gleich 
Grund zum Strahlen: "Man 
kann die einzelnen Schlag¬ 
techniken auch üben; pädago¬ 
gisch ist das sehr gut” — 
sprach's und bretterte eine La¬ 
dung Bälle auf der Driving 
Range ins Grüne. 

Auch die verfeinerte Technik 
dieser Golfsimulation erntet 
Lob: "Man kann die Schwung¬ 
ebene einstellen, jeden Schlag 
richtig vorbereiten und sogar 
beeinflussen, ob der Schläger¬ 
kopf offen oder geschlossen 
ist”. Anhaltendes Stirnrunzeln 
der umstehenden Redakteure 
bewirkt eine Erläuterung: 
"Darunter versteht man, wie 
der Schlägerkopf im Augen¬ 
blick des Treffens zum Ball 
steht. Ist er geschlossen, driftet 
der Ball erst nach rechts und 
macht vor der Landung eine 
Kurve nach links. Bei offenem 
Schlägerkopf ist es umge¬ 
kehrt. Mann kann hier die Golf¬ 
theorie ganz gut lernen." Die 
technische Feinheit wird gleich 
auf ihre Praxistauglichkeit hin 
untersucht: Nach Julians Ein¬ 
stellungen müßte der Ball nach 
links fliegen, nachdem er zuvor 
in der Luft erst nach rechts 
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kurvte. Hier erweist sich das 
Programm als nicht ganz sat¬ 
telfest: Zwar landet der Ball am 
richtigen Fleck, doch bei der 
Flugbahn fehlt der Schlenker 
nach rechts, bevor es ihn nach 
links zieht. Aus dem geplanten 
"Hook” wurde so ein ordinärer 
"Pull”. Schwamm drüber — 
Julian findet genug Lobens¬ 
wertes: "Die Spielfigur auf 
dem Bildschirm macht eine 
sehr schöne Schwungbewe¬ 
gung — sieht richtig gut aus. 
Man kann sogar vor dem ei¬ 
gentlichen Schlag ein paar 
Probeschwünge machen, was 
beim richtigen Golf sehr wich¬ 
tig ist. Es gibt auch wie in Wirk¬ 
lichkeit verschiedene Ab¬ 
schlag-Tees. Damit kann man 
das unterschiedliche Spielni¬ 
veau zwischen mehreren Gol¬ 
fern ausgleichen.” 

Viel Lob erntet auch die digi¬ 
talisierte Grafik, doch beim 
Spielspaß kommen unserem 
Golfprofi leichte Zweifel: ,: Man 
muß schon einige Grundkennt¬ 
nisse haben, um dieses Pro¬ 
gramm wirklich auszureizen. 
Außerdem braucht man eini¬ 
ges an Geduld, um mit der 
Technik klarzukommen. Für ei¬ 
nen erfahrenen Computerspie¬ 
ler könnte Links eine tolle Sa¬ 
che sein. Für mich als Compu¬ 
teranfänger ist es fast schon zu 
kompliziert; ich würde mir ein 
Programm aussuchen, bei 
dem man sich nicht so viel ein- 
arbeiten muß und von Anfang 
an den vollen Spaß hat” 

Greg Normans 
Ultimate Golf 

Weiter geht’s mit einem Pro¬ 
gramm, für den Julians promi¬ 
nenter Kollege Greg Norman 
seinen Namen hergab. ”Ulti¬ 
mate Golf” ist das einzige Pro¬ 
gramm im Testfeld, das in Eu¬ 
ropa beim englischen Softwa¬ 
rehaus Gremlin entstand. I 
"Golf” für den Game Boy wur- I 



Bild für Bild oppulente 
256-Farben-Grafik: Links holt das 
letzte aus schnellen PCs heraus. 


de in Japan geschrieben; alle 
vier anderen Testkandidaten 
wurden in den USA program¬ 
miert. England gilt zwar als 
ehrwürdige Heimat des Golf¬ 
sports, doch von diesem Heim¬ 
vorteil konnte Ultimate Golf 
nicht zehren. Im Vergleich zu 
den VGA-Delikatessen eines 
"Links” macht die etwas grob¬ 
schlächtige Grafik nicht gera¬ 
de den modernsten Eindruck. 
Julians erster Eindruck ist ent¬ 
sprechend gedämpft: "Das 
Angenehme am Golfsport ist 
doch, daß man von einer schö¬ 
nen Landschaft umgeben ist. 
Bei der eckigen Grafik von die¬ 
sem Programm kommt das 
überhaupt nicht rüber: Das 
sieht eher aus wie eine Mond¬ 
landschaft als ein Golfplatz.” 

Immerhin gelingt der Hook, 
der bei Links Mängel in der 
Flugbahn zeigte. Nach Einstel¬ 


lung von Schlägerkopf und 
Schwungebene driftet der Ball 
erst nach rechts, um kurz vor 
der Landung noch einen Ha¬ 
ken nach links zu schlagen. 
Das Spielgefühl bleibt den¬ 
noch durchwachsen: "Das 
Ganze ist mehr spielerisch und 
auch für Anfänger geeignet. 
Bei Links steckt aber mehr 
drin.” Etwas gelangweilt klickt 
unser Golf-Profi sich ein paar 
Schläge weiter — der Nächste, 
bitte. 





Der herbe Charme der eckigen 
Ultimate-Golf-Grafik vom ersten 
Schlag zum Grün verfolgt. 




Die Spezialität von ”PGA Tour Golf” ist der Turniermodus 


PGA Tour Golf 

Bei einer Golfsimulation mit 
dem offiziellen Segen der PGA 
fühlt sich unser Profi gleich wie 
zu Hause: Der Turniermodus 
entspricht dem eines ”echten” 
Wettkampfes. Aber nicht nur 
deswegen greift unser Gast mit 
frisch erstarkter Lust zur Maus: 

I "Wenn man einfach seinen 
' Spaß haben will, ist dieses Pro- 
i gramm das beste. Die Grafik ist 


zwar nicht so toll wie bei Links, 
aber man kommt schneller da¬ 
mit zurecht, PGA Tour Golf wä¬ 
re für mich zur Entspannung 
gerade richtig. Außerdem ist 
die Anzeige, an der die Schlag¬ 
stärke dosiert wird, etwas 
leichter zu verstehen. Die Dar¬ 
stellung der Grüns ist gut; man 
kann sehr schön putten.” 

Wohlwollend wird auch regi¬ 
striert, daß es eine Geldrangli¬ 
ste und andere Statistiken gibt, 
i damit der Spieler seine Lei- 
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Vom Abschlag bis zum Putten: 
PGA Tour Golf in drei Etappen 


stungen mit den Daten 60 
Computergolfer vergleichen 
kann. Julian meint: "Ich kann 
mir vorstellen, daß dies recht 
wichtig ist, wenn man öfters al¬ 
leine spielt. Am meisten Spaß 
macht so ein Programm wohl, 
wenn man mit ein paar Freun¬ 
den ein richtiges Turnier veran¬ 
staltet. Bei PGA hast Du auch 
alleine einiges an Spannung; 
Du mußt bei den Turnieren erst 
mal die Qualifikation überste¬ 
hen.” Die gradlinige Steuerung 
sowie der blitzschnelle Bildauf¬ 
bau tragen außerdem dazu 
bei, daß Julian das Programm 
am liebsten mit nach Hause 
nehmen würde: ”PGA Tour 
Golf ist ein Programm, mit dem 
auch ich von Anfang an mei¬ 
nen Spaß haben würde. Golf¬ 
technisch stimmt hier so ziem¬ 
lich alles; das Flugverhalten 
des Balls ist einwandfrei.” 

Jack Nicklaus 
Unlimited Golf 

Jack Nicklaus ist nicht nur 
ein vorzüglicher Golfspieler, 
sondern auch begehrter Archi¬ 
tekt, wenn es um das Entwer¬ 
fen neuer Plätze geht. Die 
jüngste Frucht aus der Verbin¬ 
dung des US-Softwarehauses 
Accolade mit Mr. Nicklaus 
beinhaltet deshalb gleich zwei 
Programme: Zum einen das 
Golfspiel "Unlimited Golf”, 
zum anderen den Editor 
"Course Design”, mit dem man 
eigene Plätze zusammenstel¬ 



len und natürlich auch auf ih¬ 
nen spielen darf. 

Mit durchtriebener List deckt 
Julian eine kleine spielerische 
Schwäche auf: Kurz vorm Grün 
liegt der Ball auf dem Rasen; 
zwischen ihm und der Fahne 
befindet sich ein Sandbunker. 
Julian greift zum Putter (hier 
darf man’s) und befördert den 
Ball mit einem saftigen Schlag 
aufs Grün. "Das war jetzt ei¬ 
gentlich Blödsinn”, analysiert 
er, "wenn ich mit dem Putter 
schlage, rollt der Ball nur und 
fliegt nicht durch die Luft, in 
Wirklichkeit wäre er deshalb im 
Sand steckengeblieben; bei 
diesem Programm ist dieser 
Umstand aber nicht berück¬ 
sichtigt worden.” Die Steue¬ 
rung ist solide und mit den an¬ 
deren Programmen eng ver¬ 
wandt; neben dem ignorierten 
Bunker sorgen aber ein paar 
andere kleine spielerische De¬ 
tails für Minuspunkte. 

Ungeschoren kommt hinge¬ 
gen der Golfplatz-Baukasten 
davon: "Schöne Idee; das ha¬ 
ben die anderen Programme 
nicht zu bieten.” Der Ge¬ 
brauchswert dieses Editors 
sollte aber nicht überschätzt 
werden, meint Julian: "Das ist 
eher etwas für Fortgeschritte¬ 
ne. Es ist schwieriger, einen 
gut spielbaren und abwechs¬ 
lungsreichen Golfpatz anzule¬ 
gen, als man glaubt. Auf Dauer 
kann das außerdem etwas 
langweilig werden; wenn man 
mal seine ersten 18 Löcher an¬ 
gelegt hat, ist da wohl schnell 
die Luft raus." 

Game-Boy-Golff 

Der letzte Vertreter unseres 
Testfelds präsentiert sich im 
unscheinbaren Schwarzweiß- 
Look. Saßen wir bei unserer 
Vorführung bislang an rechen¬ 
gewaltigen VGA-ATs, begeben 
wir uns zum Abschluß des Ver¬ 
gleichstests in die Niederun¬ 
gen der Game-Boy-Grafik. 



Mit Tips von Jack Nicklaus auf 
dem Platz: Unlimited Golf & 
Course Design 


Schwarzweiß, aber spaßig: 

Golf für den Videospiele-Zwerg 
Game Boy 
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obere. 

Schlicht und einfach mit "Golf” 
betitelte Nintendo seine Simu¬ 
lation dieser Sportart für seine 
tragbare Videospielkonsole. 
Im Vergleich zu allen anderen 
Testkanidaten wird die Grafik 
nicht in 3D aus der Sicht der 
Spielfigur, sondern von oben 
gezeigt. 

Nach dem ersten Umstel¬ 
lungsschock findet das Pro¬ 
gramm Gnade vor des Profis 
Augen. Die Steuerung ist auch 
nicht anders als bei den "gro¬ 
ßen Brüdern” auf PC, Amiga & 
Co. Bei der Grafik muß man 
Abstriche machen, aber sie 
ist zweckmäßig. Ein "Hübsch!” 
wird laut, als auf dem Bild¬ 
schirm ein Mario in Golfermon¬ 
tur das Clubhaus verläßt; als 
der erste Schlag lautstark ra¬ 
schelnd im Geäst der üppigen 
Flora landet, wächst der Re¬ 
spekt vor der spielerischen 
Herausforderung. Julian 
meint: "Das kann man natür- 
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lieh nicht 1:1 mit einem 
Brocken wie Links vergleichen, 
aber wenn ich mir das Gerät 
angucke, ist das schon eine su¬ 
per Leistung. Um die Golftheo¬ 
rie zu verstehen, ist das Spiel 
nicht sonderlich gut geeignet, 
aber so zwischendurch macht 
das bestimmt einen Mords¬ 
spaß. Die Grafik ist ausrei¬ 
chend; alles wirkt halt ziemlich 
klein. 

Mit der Ahnung, hier einen 
weiteren potentiellen Game- 
Boy-Fan geformt zu haben, 
beenden wir die Begutachtung 
des Golf-Moduls und schreiten 
zur Wertung. Julian grübelt 
nochmals über alle Program¬ 
me und ist um Differenzierung 
bemüht. Die beste Wertung er¬ 
hält bei ihm PGA Tour Golf; le¬ 
diglich Greg Norman’s Ultima- 
te Golf schnitt unterdurch¬ 
schnittlich ab. 

Seine genauen Wertungen 
findet Ihr im Infokasten, der 
auch eine Beurteilung unserer 
golfversierten Redaktionsmit¬ 
glieder Martin Gaksch und 
Heinrich Lenhardt enthält, hl 

Erklärung der Kriterien: 

Erhältlich für: Für diese Computer 
und Videospielsysteme wird das Pro¬ 
gramm angeboten. 

Anzahl der Spieler: Wie viele 
menschliche Spieler können gleichzei¬ 
tig antreten? 

Anzahl der Golfplätze: So viele ver¬ 
schiedene Plätze (mit je 18 Löchern) 
können bespielt werden. 

Computergegner: Bietet das Pro¬ 
gramm unterschiedlich starke Compu¬ 
tergegner, denen man auch beim Spie¬ 
len Zusehen kann? 

Bei den Wertungen können bis zu 
fünf Punkte (Höchstwertung) vergeben 
werden. S = hervorragend; 4 = emp¬ 
fehlenswert; 3 = befriedigend: 2 = für 
Fans; 1 = mangelhaft. 


Name 

Hersteller 

Erhältlich für 

Ca.-Preis 

Anzahl der 
Spieler 

Anzahl 
der Golf¬ 
plätze 

Computer¬ 

gegner 

Besonderhei¬ 

ten 

Wertung 
von Julian 
{PGA-Golf¬ 
lehrer) 

Wertung 

von 

Heinrich 
(Redaktion 
Power Play) 

Wertung 
von Martin 
(Redaktion 
Power Play) 

Durch¬ 

schnitts¬ 

wertung 

PGA Tour Golf 

Electronic Arts 

Amiga, 

MS-DOS, 

Mega Drive 

100 Mark 

1 bis 4 

4 

Nein 

Turniermodus 
und Geldrang¬ 
liste 

5 

5 

4 

4,7 

Links 

Access/ 

U.S. Gold 

MS-DOS 

130 Mark 

1 bis 8 

1 

Nein 

Drei weitere 
Golfkurse sind 
als Zusatzdis¬ 
ketten erhältlich 

5 

4 

5 

4,7 

World Class 
Leader Board 

Access/U.S. 

Gold 

Amiga, Atari ST, 
C 64, MS-DOS, 
Sega Master 
System 

80 Mark 

1 bis 4 

4 

Nein 

Ehrwürdiger 
Klassiker mit 
drei Schwierig¬ 
keitsgraden 

3 

4 

4 

3,7 

Golf 

Nintendo 

Game Boy 

60 Mark 

1 bis 2 

2 

Nein 

Dank Batterie 
werden die be¬ 
sten Ergebnisse 
gespeichert 

4 

3 

3 

3,3 

Jack Nicklaus 
Unlimited Golf & 
Course Design 

Accolade 

Amiga, 

MS-DOS 

120 Mark 

1 bis 4 

2 

Ja 

Ein Editor zum 
Gestalten eige¬ 
ner Golfplätze 
ist mit dabei 

4 

3 

2 

3,0 

Greg Norman's 
Ultimate Golf 

Gremlin 

Amiga, Atari ST, 
C 64. MS-DOS 

80 Mark 

1 bis 4 

2 

Ja 

Handicap- 
System, bei 
dem die Stär¬ 
ken der einzel¬ 
nen Spieler ein¬ 
gestellt werden 

2 

2 

3 

2,3 


Der Schlaf des Gerechten 


Fast alle Golfsimulatio¬ 
nen benutzen 3-D-Grafik, 
um das Spielgeschehen zu 
zeigen. Diese realistische 
Darstellung hat einen Ha¬ 
ken: Auf langsamen Com¬ 
putern kann sie zu einer ar¬ 
gen Pein werden. Wenn 
man eine halbe Minute oder 
mehr warten muß, bis sich 
ein Bild aufgebaut hat, kann 
einem die Lust am schön¬ 
sten Programm vergehen, 
Nachfolgend deshalb ein 
kleiner Leitfaden zu den 
Geschwindigkeitseigenar¬ 
ten der einzelnen Versio¬ 
nen. 

PGA Tour Golf: Bei allen 
Versionen eitel Sonnen¬ 
schein: Die Grafik ”steht” 
sofort; keine Wartepausen. 
Links: ...läuft ohnehin nur 
auf MS-DOS-Computern 
der AT-Klasse aufwärts. Mit 
Amiga- und ST-Umsetzun- 
gen ist vorerst nicht zu rech¬ 
nen; außerdem wäre es 
technisch unmöglich, die 
aufwendige 256-Farben- 
Grafik auf diesen Compu¬ 
tern ohne Abstriche zu rea¬ 
lisieren. Für die PC-Version 
benötigt Ihr neben einer 
VGA-Karte und einer Fest¬ 
platte mindestens 16 MHz 
Rechenpower (wir empfeh¬ 
len einen 386er) sowie 1 
MByte RAM. Ohne die Aus¬ 
nutzung von Expanded 


oder Extended Memory 
schaufelt sich die Festplatte 
nämlich zu Tode, wenn 
beim Bildaufbau jeder 
Baumtyp einzeln runterge¬ 
laden wird. Bei ausreichen¬ 
dem Speicher werden die¬ 
se Grafikdaten ins RAM ab¬ 
gelegt, was den Zugriff 
enorm beschleunigt. 

World Class Leader Bo¬ 
ard: Auch bei den 8-Bit- 
Versionen (C 64 und Sega 
Master System) ist der Bild¬ 
aufbau noch erträglich 
schnell. Zwar muß man ein 
paar Sekunden Wartepau¬ 
sen nach jedem Schlag ein¬ 
kalkulieren, doch ange¬ 
sichts der Hardwarefähig¬ 
keiten und des Detailreich¬ 
tums der Grafik geht das 
voll in Ordnung. Die 16-Bit- 
Versionen sind einen Zahn 
schneller, die PC-Umset- 
zung flutscht allerdings erst 
auf ATs so richtig dahin (ein 
"kleiner” AT mit 10 MHz 
tut’s auch). 

Golf: Keine Probleme gibt’s 
mit dem Golfmodul für den 
Game Boy. Da die Grafik 
von oben gezeigt wird, wird 
lediglich gescrollt. Es gibt 
keinerlei Wartepausen für 
den Biidaufbau. 

Jack Nicklaus Unfimited 
Golf: Ein echter Schmerz¬ 
fall. Die Amiga-Version ist 
so erbärmlich lahm, daß 


viel vom Spielspaß vergällt 
wird: Finger weg. Die MS- 
DOS-Umsetzung ist auch 
nicht gerade von der 
schnellen Truppe. Erst auf 
einem 386er mit 20 MHz 
aufwärts gelingt der Bild¬ 
aufbau wirklich zügig; auf 
ATs lassen sich die etwas 
nervigen Wartepausen nur 
mit einigem Zähneknir¬ 
schen ertragen. Angesichts 
der Durchschnittlichkeit der 
Grafik darf die Frage er¬ 
laubt sein, warum die Pro¬ 
grammierer eine dermaßen 
müde Routine zusammen¬ 
geschustert haben (...wohl 
vergessen, eine Warte¬ 
schleife rauszuschmei¬ 
ßen?). 

Greg Norman’s Ultimate 
Golf: Die 16-Bit-Versionen 
sind nicht sonderlich 
schön, aber schnell. Be¬ 
reits nach ein paar Sekun¬ 
den ist die 3-D-Grafik in der 
Regel aufgebaut. Wesent¬ 
lich düsterer sieht’s bei der 
C-64-Version aus, die sich 
förmlich zu Tode rechnet. 
Das dauert manchmal der¬ 
maßen lange, daß man nur 
darauf wartet, daß der Pro¬ 
zessor zu qualmen anfängt. 
Wer nicht gerade riskieren 
will, beim Warten auf den 
nächsten Abschlag einzu¬ 
nicken, sollte seinem C 64 
lieber ein Spiel der flotteren 
Leader-Board-Serie gön¬ 
nen. hl 
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HERR DER RINGE 


Sonic the 

Hedgehog 


T ierische Bildschirmhelden 
haben mit ihren Verwand¬ 
ten in freier Wildbahn meist 
nicht viel gemein: Zu gräßli¬ 
chen Monstern mutiert, dienen 
sie als Bösewichte jeder Kon¬ 
fektionsgröße; auf knuddelige 
Sympathieträger getrimmt, 
dürfen sie auch den Helden mi¬ 
men. Nach "Rabio Lepus’, 
"Flicky” und dem "New Zea- 
land Story”-Kücken gibt’s nun 
Sonic, einen rasanten Igel, der 
— geht es nach Sega — Alt¬ 
meister Mario schon bald den 
Rang ablaufen soll. An der 
Spurtgeschwindigkeit wird’s 
wohl nicht scheitern. Sonic gilt 
schon jetzt als das flinkste We¬ 
sen jenseits des Bildschirms. 

Dr. Ivo Robotnik, ein neuer 
Stern am Schurkenhimmel, 
hat Sonics gesamten Freun- 



ln der dritten Welt wird herzhaft 
gesprungen 


deskreis entführt. In mechani¬ 
sche Monster verwandelt, ma¬ 
chen sie nun die sieben Welten 
des Spiels unsicher; Robotnik 
selber versteckt sich irgendwo 
dahinter, taucht jedoch nach 
dem dritten Level jeder Welt als 
trickreicher Endgegner auf. 
Die Levels selbst sind für Sonic 
Todesfälle, Labyrinth und 
Rennbahn in einem: Neben 
den obligatorischen Plattfor¬ 
men, die der sportliche Igel oh¬ 
ne Probleme erspringt, gibt es 
Loopings, Lanzen-starrende 
Fallgruben, versteckte Bonus¬ 
räume, Rutschbahnen und 
wacklige Hängebrücken. Erin¬ 
nern frühe Levels des Spiels 
noch entfernt an eine Pop- 
Version des bewährten Wald- 
und-Wiesen-Hintergrundes, 
wirkt Sonics Umgebung späte- 



Die Fernsehmonitore enthalten 
schnucklige Extras 



Je später die Welten, desto abgedrehter die Grafik 


^IE- 0 = 23 \ 
^RTNGS 

**• Säte* 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 110 Mark 


MEGA DRIVE 


Grafik: 83% 


Sound: 71% 


82% 


Schwierigkeit: mittel 


Nach wochenlangem 
Sonic-Spielen kamen 
zwei Tester zu recht 
gegensätzlichen An¬ 
sichten: Ich halte So¬ 
nic für einen Meilen¬ 
stein an Rasanz und 
Spielbarkeit und für 
ein Feuerwerk an gra¬ 
fischen, akustischen 
und inhaltlichen Ein¬ 
fällen. Die Bonusrun¬ 
den allein sind superb und zei¬ 
gen der Konkurrenz, was man 
aus diesem oft schändlich ver¬ 
nachlässigten Spielabschnitt 
herausholen kann. Der Held So¬ 


nic hat schon jetzt zu 
Recht Kultstatus. Mik- 
key Mouse muß sich 
anstrengen, den Igel 
vom Videospielthron 
wieder zu vertreiben. 
Da Sonic nur laufen, 
kugeln und hüpfen 
kann, hat man den 
Einstieg schnell ge¬ 
funden; erst nach ein- 
gen Levels merkt 
man, daß die Spielfigur (nicht zu¬ 
letzt dank einiger Hilfsmittel) 
doch recht vielseitig ist. Als 
Mario-Konkurrent hat Sonic je¬ 
doch wenig Chancen. 



Segas jüngster Se- 
rienheldsprößling ist 
zwar kein Wunder¬ 
kind, aber ein äußerst 
begabter Knabe. 

Schon im zarten Alter 
zählt er zu den besten 
Jump'n'Run-Artisten 
weltweit. Zwei Punkte 
verhindern aller¬ 
dings, daß er seinem 
großen Vorbild "Ma¬ 
rio” aus der Nintendo-Sippschaft 
den Rang (wortwörtlich) abläuft. 
So wunderschön und witzig die 
Levels am Anfang wirken, so 
nervt es später, daß sich einzelne 
Abschnitte in einer Welt öfters 
wiederholen. Die Levels sind so 
zwar enorm lang, aber nicht 
enorm abwechslungsreich. Die 


geniale Idee mit den 
Ringen als Lebens¬ 
retter und Boni-Lie- 
ferant zugleich hilft 
anfangs geschickt 
darüber hinweg, auf 
Dauer klappt das Täu¬ 
schungsmanöver al¬ 
lerdings nicht. Außer¬ 
dem vermisse ich ei¬ 
ne Handvoll weitere 
Spielelemente wie 
Verwandlungspillen oder ähnli¬ 
ches. Sonic ist ein grandioses 
Spiel, das größte Hoffnungen für 
den zweiten Teil, der übrigens 
schon programmiert wird, weckt. 
Für einen absoluten Superhit ist 
es mir allerdings etwas zu lang¬ 
atmig und — mit Verlaub — zu 
wiederholungsanfällig. 



stens zu Beginn des dritten Le¬ 
vels reichlich abgefahren. 

Sammelt Sonic genügend 
Ringe (liegen tonnenweise in 
der Gegend herum), erhält er 
nach jedem Level Einlaß zu ei¬ 
ner Bonusrunde. Hier purzelt 
der Igel um seine dringend be¬ 
nötigten Continues. In offen 
herumstehenden oder ge¬ 
schickt versteckten Fernseh¬ 
apparaten verbergen sich Ex¬ 
tras. Leider verlieren sie alle, 
ob Schutzschild, Siebenmei¬ 


lenstiefel oder tragbare Unver¬ 
wundbarkeit, nach einigen Se¬ 
kunden wieder ihre Wirkung. 

Rammt Sonic im Verlauf des 
Spiels ein Monster, fällt er in 
Lava oder in heimtückisch pla¬ 
zierte Spieße, verliert er ein Le¬ 
ben — es sei denn, er besitzt 
ein paar der goldenen Ringe. 
Diese opfern sich für ihn und 
wirbeln im Falle eines solchen 
Crash aus seinen Taschen. 
Testmuster von CWM und Dy- 
natex. wi 



Wenn sich Sonic nicht beeilt, erwischt ihn die Lava 
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D a ist sie nun, die heißer¬ 
sehnte Fortsetzung von 
"Castle of Illusion” auf dem 
Mega Drive: In "Fantasia” ver¬ 
dingt sich Mäuserich Mickey 
als Zauberlehrling. Leider ist 
der Unterricht etwas ins 
Stocken geraten. Sein zer¬ 
streuter Meister hat zwischen 
all den Tiegeln und Bunsen¬ 
brennern in seinem Labor die 
Noten seines Hauptzauber¬ 
spruchsverloren. Magie-Azubi 
Mickey nutzt die Gunst der 
Stunde, hält ein ausgiebiges 
Mittagsschläfchen und geht im 
Traum auf die Suche nach den 
verschwundenen Noten. Fol¬ 
gerichtig verfügt er dabei nicht 
über drei Continues, sondern 
über drei Träume mit jeweils 
drei Traumleben. 

In den horizontal scrollen- 
den Plattform-Leveln darf 
Mickey wieder seinen sprich¬ 
wörtlich dicken Hosenboden 
strapazieren: Immer, wenn er 
mit dem Po einem Monster auf 
den Kopf springt, gibt's Punkte 
und der Gegner löst sich auf. 
Ab und zu hinterläßt ein verpuf¬ 
fendes Monster freundlicher¬ 
weise eine Energiekugel. Da 
Mickey erst am Anfang seiner 
Karriere steht, ist er nur mit drei 
Zauberblitzen ausgerüstet. Wie 
in Castle of Illusion sind auch in 
Fantasia einige Abkürzungen 
in den Levels versteckt. So 
taucht Mickey z. B. durch einen 
Strudel in die Unterwasserwelt 
des Dorfteiches und manö¬ 
vriert sicher durch Fisch- und 
Quallenschwärme. Ihr könnt 
Mickey in drei Schwierigkeits¬ 
stufen auf die Reise schicken. 


Auch in der schönsten Märchen- 
landschaft lauert das Böse 


Bewegliche Plattformen: alte Bekannte aus besseren Castle-ot-lllusion- 
Zeiten (Mega Drive) 


Gegen verwunschene Besen hilft nur ein magischer Blitz (Mega Drive) 


Stellt Ihr auf "Hard", muß der 
Mäusepo mehrmals treffen, 
bevor sich ein Gegner verab¬ 
schiedet. Testmuster von Se¬ 
ga. vw 


Nur gut, daß Walt Dis¬ 
ney nicht mehr erle¬ 
ben muß, was man 
mit seinem Mäuse¬ 
rich angestellt hat. 

Sega hat sich keinen 
Gefallen damit getan, 
das Programmier¬ 
team zu wechseln. 

Nach dem fantasti¬ 
schen Castle of Illu¬ 
sion ist Fantasia eine 
herbe Enttäuschung: Geschickt 
plazierte Gegner wurden durch 
eine schwer zu beherrschende 
Monsterflut ersetzt, das form¬ 
schöne Po-Prellen verliert durch 


eine happige Kolli¬ 
sionsabfrage deutlich 
an Reiz. Erhebliche 
Schwächen offenbart 
auch das Level-De- 
sign: Simples Jump 1 
n'Run ohne große Ad- 
venture-Einlagen ist 
angesagt. Stichpunkt 
Grafik: Das parallax 
scrollende Szenario 
im ersten Level mag 
ja recht nett anzusehen sein, nur 
leider verstellt es manchmal den 
Blick auf die Plattformen: Mickey 
springt dann auf gut Glück und 
landet meist im Verderben. 


Grummel. grummel! 

Was habe ich mir 
nicht alles vom 
Castle-of-lllusion- 
Nachfolger erwartet. 

Fantasia ließ alle mei¬ 
ne Hoffnungen wie ei¬ 
ne Seifenblase plat¬ 
zen: herausgekom¬ 
men ist ein mittel- 
prächtiges Jump’n' 

Run. Ist der erste Le¬ 
vel wenigstens grafisch noch 
sehr beeindruckend, baut Fanta¬ 
sia später auch optisch ab. 

Die pixelgenaue, wenig inspi¬ 
rierte Hüpferei ist zwar objektiv 


gesehen überdurch¬ 
schnittlich, haut aber 
die ganzen Disney- 
Spiele mächtig in die 
Pfanne. Würde nicht 
Mickey als Hauptfigur 
(übrigens blendend 
animiert) durch die 
Gegend springen, 
könnte man das Mo¬ 
dul als eines von vie¬ 
len passablen Spie¬ 
len abtun. So bin ich den Program¬ 
mierern von Infogrames, die da¬ 
für verantwortlich zeichnen, per¬ 
sönlich böse Mickey ist in Castle 
of Illusion besser aufgehoben. 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 110 Mark 


MEGA DRIVE 


Grafik: 69% 


Sound: 59% 


64»/o 


Schwierigkeit: schwer 


Fantasia 


LEHRJAHRE SIND KEINE 
HERRENJAHRE 
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Grafisch haben sich die Entwickler einiges einfallen lassen 



Ausweichen ist unmöglich: Die Größe des Recken kostet Spielspaß 


BALLER AGAIN 


Zero Wings 


S chnittige Raumgleiter 
sind out: In ”Zero Wings” 
steuert Ihr ein pummeliges 
Vehikel, das trotz harmlosem 
Äußeren einige gemeine 
Tricks unter der Haube hat. 
Mit dem Feuerknopf ballert 
der Spieler; je nach montier¬ 
ter Sonderwaffe (durch zwei 
kleinere Beiboote über und 
unter dem eigenen Raum¬ 
schiff zu erkennen) spuckt 
man Laserstrahlen (blaues 
Extra), Search’n’Destroy-Ge- 
schosse (grün) oder durch¬ 
schlagendes Schnellfeuer 
(weiß). Ein weiteres Extra der 
gleichen Farbe peppt die 
Waffe natürlich entspre¬ 
chend auf. Mit einem ande¬ 
ren Knopf des Pads aktiviert 
man eine "Waffe”, die erfah¬ 
renen Actionspieler in ent¬ 
fernt verwandter Form bereits 
aus "Gaiares” bekannt sein 

Langsam wird mir 
klar, wie unver¬ 
schämt hoch "Thun¬ 
der Force 111” schon 
vor gut einem Jahr 
die Meßlatte für Me- 
ga-Drive-Ballereien 
legte. Bis heute 
mühten sich zig Ho- 
rizontalscroller ver¬ 
geblich, das Edel¬ 
modul zu erreichen. 

Auch Zero Wings bleibt trotz 
ungewöhnlicher (aber unspek¬ 
takulärer) Grafik und originel- 


dürfte: In Zero Wings wan¬ 
dern jedoch eingefangene 
Feinde vom Traktorstrahl 
nicht direkt in die Waffenkam¬ 
mer, sondern verharren als 
Schild und einmaliges Wurf¬ 
geschoß an der Raumschiff- 
schnautze. Mit der obligatori¬ 
schen Smart-Bomb verfährt 
der Spieler genauso. 

Mindestens acht Level for¬ 
dern den Spieler. Größten¬ 
teils scrollt die Landschaft 
horizontal (und ein klein we¬ 
nig von oben nach unten); 
man sollte jedoch auf so eini¬ 
ge Überraschungen der 
feindlichen Umgebung ge¬ 
faßt sein. Labyrinthähnliche 
Passagen und mächtige 
Zwischen- und Endgegner 
bringen den Spieler ins 
Schwitzen. Einige Continues 
sorgen für die nötige Abküh¬ 
lung. wi 

lern Level-Aufbau 
nurknappüberdem 
Ballerdurchschnitt. 
Introsequenzen und 
allerlei Extrawaffen- 
Schnickschnack 
helfen der Motiva¬ 
tion des Spielers 
auch nicht. Werdas 
Genre mag und alle 
Konkurrenzmodule 
bereits abgehakt 
hat, sollte Zero Wings dennoch 
eine Chance geben: Schlecht 
ist es nicht. 




Genre: Action 


MÜDER RECKE 


Saint Sword 


D er tumbe Rastan würde 
neidisch, wüßte er, was 
sein Barbaren-Kollege aus 
dem Hause Taito an Tricks auf 
Lager hat. Auf den ersten 
Blick hat man es mit einem ty¬ 
pischen Hack'n'Slay-Helden 
zu tun: Die "Saint Sword”- 
Figur kann springen, laufen 
und sich ducken. Gemäß 
dem großspurigen Namen ist 
es für den Spieler kein Pro¬ 
blem, das Schwert in jeder 
Haltung kreisen zu lassen. 
Mindestens sieben Levels 
(inklusive der obligatori¬ 
schen Endgegner) müssen 
mit der Klinge gesäubert wer¬ 
den. Da die Spielumgebung 
in alle Richtungen scrollt und 
neben den üblichen Höhlen, 
Steintreppen und Hochwe¬ 
gen auch mit Seen, Kanälen 
und schwer zugänglichen 
Berggipfeln ausgestattet ist, 

Taito läßt nach: Mit 
Saint Sword hat der 
japanische Spiele¬ 
riese nicht gerade 
sein bestes Spiel 
vorgelegt. Der Ver¬ 
such, das ausgetre¬ 
tene Prügelgenre 
zumindest durch ei¬ 
ne Handvoll neue 
Variationen zu be¬ 
reichern, stimmt 
gnädig. Trotzdem kann die 
Transformationsidee und die 
teilweise beeindruckene Grafik 


verfügt der Held über die be¬ 
merkenswerte Gabe der Trans¬ 
formation. Drei verschiedene 
Gestalten kann der Schwert¬ 
meister mittels der richtigen 
Extras (fallen so gut wie je¬ 
dem sterbenden Feind aus 
der Tasche) annehmen. Als 
Zentaur (halb Mensch, halb 
Pferd) galoppiert man im 
wahrsten Sinne des Wortes 
durch die Levels, in Fischge¬ 
stalt kann man tauchen und 
schwimmen, mit dem Flügel¬ 
paar macht der Held schließ¬ 
lich auch die Lüfte unsicher. 
Diverse magische Gegen¬ 
stände und die Tatsache, daß 
die Spielfigur zweimal beför¬ 
dertwerden kann, helfen dar¬ 
über hinaus durch die feind¬ 
liche Umgebung. Das Test¬ 
muster wurde freundlicher¬ 
weise von Dynatex und CWM 
zur Verfügung gestellt. wi 

nicht über techni¬ 
sche Patzer und 
spielerische Män¬ 
gel hinwegtäuschen 
Dem Riesensprite 
des Helden hätten 
einige Animations¬ 
phasen mehr gut 
gestanden. So erin¬ 
nert er mit seinen 
hölzernen Bewe¬ 
gungen fatal an den 
langweiligen Mega-Drive-Ra- 
stan. Auch die faden Endgeg¬ 
ner stimmen nicht freundlich 




Genre: Action 

Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 

67% 

Grafik: 69% Sound: 59% 

Schwierigkeit: mittel 


MEGA DRIVE 


Grafik: 61% 


Sound: 59% 


59% 


Schwierigkeit: mittel 
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Wie immer: Die Guten gegen die Bosen. {Mega Drive) 


BANALE HORIZONTE 


Fire Mustang 


E in Balierspiel mit ernstem 
Hintergrund: Am Steuer¬ 
knüppel Eures Mustang-Jagd¬ 
fliegers metzelt Ihr Euch 
durch sieben horizontale 
Schlachtfelder des zweiten 
Weltkrieges. Dabet pustet 
das Maschinchen sowohl 
den vor Euch liegenden Luft¬ 
raum frei, als auch mittels 
Bomben den Erdboden. Eure 
Gegner sind, dem jeweiligen 
Kampfgebiet entsprechend, 
japanische Kamikazeflieger 
oder deutsche Messer¬ 
schmidts. Während Ihr mit 
der — anfangs einschüssi- 
gen — Bordkanone die an¬ 
fliegenden Geschwader be- 
harkt, fallen in kurzen Zeitab¬ 
ständen Sprengkörper aus 
dem Bombenschacht der 
Mustangs. Anrollende Pan¬ 
zer, Flakstellungen und Flug¬ 
zeugträger lösen sich so in 

Wenn schon ein 
Ballerspiel mit hi¬ 
storischem Hinter¬ 
grund, dann bitte 
akkurat recher¬ 
chiert: Es nervt ein¬ 
fach, wenn ein mo¬ 
derner Hubschrau¬ 
ber zwischen histo¬ 
rischen Maschinen 
auftaucht. Die Pro¬ 
grammierer haben 
nicht nur in der Geschichts¬ 
stunde geschlafen, sondern 
leider auch bei dem Level- 



ihre Bestandteile auf. Ab und 
zu verwandelt sich ein abge¬ 
schossener Hubschrauber in 
ein ”Power-Up”, mit dem Ihr 
die Bordkanone bis zum 
Sechsfachen ihrer ursprüng¬ 
lichen SchuBmenge aufrü¬ 
stet und die Bombenwurf rate 
erhöht. Eure ursprünglichen 
neun Leben könnt ihr in je¬ 
dem zweiten Level durch ein 
Extraleben aufstocken. Je¬ 
der Mustang hat drei Luftmi¬ 
nen an Bord, die in brenzli¬ 
gen Situationen alle Gegner 
vom Bildschirm fegen kön¬ 
nen. Die obligatorischen 
Mittel- und Endgegner sind 
entweder übergroße gegneri¬ 
sche Bomber oder Kampfge¬ 
schwader in speziellen Forma¬ 
tionen. Dann müßt Ihr jede der 
anfliegenden Maschinen ein¬ 
zeln abschießen. Das Test¬ 
muster von: Flashpoint, vw 

Design. Die Gegner 
trudeln in so ein¬ 
fallslosen Formatio¬ 
nen über den Him¬ 
mel, daß man die ei¬ 
gene Maschine oft 
in der Mitte des Bild¬ 
schirms stehen las¬ 
sen kann: Ein Schuß 
wird schon treffen. 
Wenn man man sei¬ 
ne Luftminen ent¬ 
sprechend rationell einsetzt, 
sind auch die teilweise flackern¬ 
den Obergegner kein Problem. 



Genre: Action 

Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 


Grafik: 41% 


Sound: 34% 


440/0 


Schwierigkeit: leicht 
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SEGA MEGA 

SUPER FAMICOM 

Alien Storm 

Dodgeball 

Bare Knouckle 

Pro Baseball 

Sonic the Hedgehog 

Street Smart 

Thunder Fox 

Marve! Land 

Wrestie War 

über 100 weitere Spiele 

R-Type 

Super Stadium 

Y’s Hl 

über 20 weitere Spiele 

CDTV (AMIGA) 

GAMEBOY 

Lemmings 

Parodius 

Psycho Killer 

R-Type 

Choplifter li 

Hatris 

WWF Superstars 

über 120 weitere Spiele 

Sim City 

Hound of Baskerviile 

AMIGA 

Switchblade 2 

GAME GEAR 

Fiight of Intruder 

Frenetic 

Halley Wars 

Raitroad Tycoon 

Hastle Golby 

Manchester Europe 

Magical Guy 
über 20 weitere Spiele 

Armalyte 

PC ENGINE 

MS-DOS 

Dragon's Curse 

Heart of China 

Power Eleven 

Mario Andretti 

Final Soldier 

Castles 

Metal Storm 

Chuck Yeag. Comb. 

F-1 Circus II 

California Games II 

über 100 weitere Spiele 

Jetfighter 2 




2000 Hamburg 54 Kieler Str, 421 
Tel.: 040-54 3010 

1000 Berlin 44 Emserstr. 33 
Tel.: 030-6 25 30 30 

4700 Hamm 1 ■ Wilhelmstr. 25 
Tel.:023 81-2 6034 

8260 Mühldorf Ledererstr. 7 
Tel.:0 8631-1 5912 

A—6020 Innsbruck ■ Andechsstr. 86 
Tel.: 0512-49 2626 

A—1140 Wien ' Hütteldorferstr. 122 
Tel.: 02 22-9 821440 
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Seit über 6 Jahren sind wir Deutschlands beliebtestes Soltwarehaus ' 


’ laut ASM-Umfrage nach dem beliebtesten Softwarehaus mit dem besten Service 


ACHTUNG! 

Wir führen über 1100 Musikvideos und ca. 400 Spietflme. Steht alles In unserer 
kostenlosen Videopreisliste. Interessiert ? ■ Anruf genügt! 


Amiga.AMI 

3 D Constiuction Kit . 

Cadaver Mission Disk.39.90 

Cardinal of Kreml.64.90 

CrystalsofArborea .7490 

Die Kathedrale 7" .79.90 

Demoniac* .84.90 

Death Knights of Krynn . 

F15 Strike Eagle 11(1 MB) 

Fale-Gates of Dawn .69.90 

Flight ol the Intruder . 

Frenetic . 

Hägar". 

Mercs 7”. 

Monkey Island**_ 

R-Type . 

R-Type 7”.69.90 


Shadowdancer ”.6490 

White Shaiks ”.5490 


AMI 

AST 

.139.00 

99.00 

. .3990 


. .64.90 


. .74.90 

- - 

. .79.90 


. .84.90 

84.90 

.74.90 


. .84.90 

— - 

. .69.90 

—... 

. .74.30 


. .64.90 

64.90 

. .64.90 

.... 

. .64.90 


. .79.90 

79.90 

. .24.90 

- — 

. .69.90 

69.90 

. .96.90 


. .64.90 


. .54.90 



HUNTER 


Amiga *.74.90 

Atari ST* .74.90 


HEARTOF 

CHINA 


MS DOS-EGA.89.90 

MS DOS-VGA.89.90 


MS-DOS 

3 D Construction Set . 139 00 

Bandit Kings oi China ”. 94.90 

Oeath Knights of Krynn . 74.90 

Demoniac. 84.90 

Eye of the Bsholder. 74.90 

F14 Tomcat*. 8490 

Galleons of Glory. 77.90 

Gunship 2000 T*. 94.90 

Joe Montana Football. 84.90 

Lexicross ** . 73.90 

Logical" . 64.90 

Martian Dreams . 84.90 

Mega Traveller. 77.90 

Midwinter II *. 77.90 

Spirit of Adventure . 74.90 

White Sharks . 73.90 

Wing Commander Scenery2 ... 39.30 

Wing Commander 2*. 69.90 


LYNX 

Blockout.68.00 

Warbirds.59.00 

A.P.B.68.00 

Ninja Gaiden .68.00 

Pacland .68.00 

GAMEBOY 

Solomons Club.59.90 

Fish Dude ..59.90 

Princess of Biobette.64.90 

R-Type .59.90 

GAME GEAR. 299.00 

Shinobi ** .64.90 

MEGA DRIVE 

KAGEKI .112.00 

Fiicky .69.90 

Centurion *.109.00 

688 Submarine Anack *_119.00 

Bonanza Brothers * .109.00 


SPEZIELLE ANGEBOTE 


Nintendo Super Set (NES + 4 Controller + Adapter + 3 Spiele +...)... .299.00 

Lynx Grundgerät ohne Netzteil .198,00 

Wtr - - ■ 


Kit Case /Tasche für Lynx .34.90 


JOYSOFT finden Sie in... 


Köln 41 VERSANDZENTRALE 

Dürener Str. 394, Tel. 02 21/430 10 47-49 

Köln 41 

Gotlesweg t57, Tel. 02 21 / 42 55 66 

Köln 1 

Mathiasstr. 24 - 26, Tel. 02 21 / 23 95 26 

Bonn 

Münsterstr. 18, Tel. 0228/6597 26 

Düsseldorf 1 

Pempeliorter Str. 47, Tel. 02 11 / 36 44 45 


DAS KLEINGEDRUCKTE 

Irrtum und Preisänderungen Vorbehalten. 

Mit Sternchen {‘} gekennzeichnete Artikel waren bä 
Drucklegung nocn nicht lieferbar, werden jedoch in 
Kürze erwartet. {“ ■ deutsche Anleitung) 

8 ,- DM VersandkDstBnehnsü{4.- DMbui VmVasse), 

4 - DM Vörsandko&ten ab 80 - DM Rechnungswert, 
ab 140.- DM versandkostentrei 


Deutschlands leistungsfähigen 
BLITZ-VERSAND 
erreichen Sie unter der 
S A VIM H LN 1J M M KR 


02 21 - 430 10 47 


Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service, UPS und Sicherheitsverpackung auf Wunsch. 




Videospiele/ tests 


Wer rumpelt da durch Wald & Flur? (Mega Drive) 


KETTENKNALLER 


M-1 Abrams 
Battle Tank 


W ährend auf Heimcom¬ 
putern Simulationen 
zum Spieleralltag gehören, 
schauen Konsolenfans in die 
Röhre. Diesem Mißstand soll 
die Mega-Drive-Version der 
Panzersimulation ”M-1 Ab¬ 
rams Battle Tank” abhelfen. 

Wie beim Computervorbild 
steuert Ihr einen schweren 
Panzer (den durch 

acht verschiedene, vorgege¬ 
bene Missionen. Wer statt 
einzelner Aufträge eine kom¬ 
plette Krisensituation spielen 
möchte, greift auf den ”Cam- 
paign”-Modus zurück. Hier 
werden die acht Missionen 
nacheinander vergeben. 
Habt Ihr Euch für einen Auf¬ 
trag, einen von drei Schwie¬ 
rigkeitsgraden und die Ta¬ 


geszeit (Tag oder Nacht) ent¬ 
schieden, könnt Ihr Euren 
Panzer individuell bewaffnen 
und ins Gefecht steuern. An 
Bord des Metallungetüms 
stehen die verschiedenen 
Bordstationen zur Wahl, zwi¬ 
schen denen via Knopfdruck 
und Menü umgeschaltet 
wird. Auf dem Fahrersitz 
tuckert Ihr selbst durch die 
3-D-Landschaft, auf dem Po¬ 
sten des Kanoniers feuert Ihr 
auf feindliche Einheiten, und 
als Kommandant überprüft 
Ihr Übersichtskarten. Auf 
Wunsch lassen sich Kano¬ 
nier und Fahrer auf Automa¬ 
tikbetrieb schalten, so daß Ihr 
Euch auf Euren Posten kon¬ 
zentrieren könnt. Testmuster 
von Flashpoint. mh 


Weralssimulations- 
begeisteter Konso¬ 
lenbesitzer nei¬ 
disch auf den Kolle¬ 
gen mit einem Com¬ 
puter geblickt hat. 
kann jetzt aufat- 
men: Glücklicher¬ 
weise hat das Pan¬ 
zerspektakel "M-1 
Abrams Battle” bei 
der Umsetzung auf 
das Mega Drive kaum 
(zumindest technisch), 
dem dürftigen Sound 



gelitten 
Nur mit 
ist das 


Mega Drive deutlich 
unterfordert. Die 
Steuerung des Pan¬ 
zers via Joypad ist 
zwar am Anfang et¬ 
was gewöhnungs¬ 
bedürftig, hat man 
aber ein paar Run¬ 
den mit dem martia¬ 
lischem Schwerge¬ 
wicht gedreht, geht 
die Bedienung flott 
von der Hand. Größtes Manko 
beim M-1: es gibt zu wenig Mis¬ 
sionen. 



Genre: Simulation 

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 110 Mark 


MEGA DRIVE 


69% 


Grafik: 70% Sound: 42% Schwierigkeit: einstellbar 
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Videospiele/ tests 



Die hutvernichtende Flamme ist eines der Extras (PC-Engine) 


HUT AB 


Hatris 


l%as russische Denkerhirn 
wM Alexey Pajitnov sollte sich 
die Endung ”-tris” bei Spiele¬ 
namen patentieren lassen. 
Nach seinem ersten und mit 
Abstand bestem Spiel ”Te- 
tris" folgten "Welitris”, 
"Wordtris” und ”Faces” 
(schlägt buchstabentech¬ 
nisch etwas aus der Reihe). 
Oben genannte Programme 
sind größtenteils nur für Com¬ 
puter erhältlich. Irgendwann 
dazwischen erschien das art¬ 
verwandte "Hatris” als Spiel¬ 
automat, war aber nur mäßig 
erfolgreich. Micro Cabin hat 
sich die Rechte gesichert 
und präsentiert eine PC-En- 
gine-Version. 

Wie schon zu vermuten 
war, ist auf dem Bildschirm 
der Pajitnov-typische Zylin¬ 
der zu sehen, in den von 
oben etwas herunterpurzelt. 

n Jetzt ist das Pro- 
y gramm schon so 
einfach umzuset¬ 
zen. und dann wird 
nicht einmal ein 
Zwei-Spieler-Modus 
eingebaut. Ganz zu 
schweigen von neu¬ 
en Spielmodi. Kein 
Zweifel, Hatris ist 
nach Tetris das 
Zweitbeste aller 
”-tris”-Spiele, aber Micro Cabin 
war ganz schön faul. Sei's 
drum, wer auf Denkspiele die- 




Diesmal sind es allerdings 
keine Klötzchen, sondern far¬ 
benfrohe Hüte. Jeweils zwei 
Stück fallen Seite an Seite 
hinab, lassen sich aber nach 
rechts und links verschieben 
und auf Knopfdruck vertau¬ 
schen. Ihr müßt die verschie¬ 
denen Modelle nun so sta¬ 
peln, daß fünf Stück dersel¬ 
ben Sorte ohne Unterbre¬ 
chung Übereinanderliegen. 
Danach löst sich das Quintett 
in Luft auf. Später kommen 
nicht nur neue Hüte, sondern 
auch ein paar Extras hinzu. 

Leider wird weder die Hand- 
held-Engine mit einem Zwei- 
Spieler-Modus noch der 
Mehr-Spieler-Adapter der nor¬ 
malen PC-Engine unter¬ 
stützt. Zu Beginn dürft Ihr 
lediglich den Start-Level an¬ 
wählen. Testmuster von Top- 
4-Software. mg 

ser Art steht, der . 
sollte sich Hatris 
trotzdem zulegen. 
Die Grundidee ist 
reizvoll und das 
Spiel an sich wurde 
tadellos adaptiert. 
Der Schwierigkeits¬ 
grad steigert sich 
konstant und die 
Feinheiten des Ori¬ 
ginalspiels (wie ver¬ 
hält sich der zweite Hut, wenn 
der erste bereits gestapelt ist?) 
wurden erkannt und beachtet. 


Genre: Denkspiel 

Hersteller: Micro Cabin, Zirka-Preis: 100 Mark 


L 


PC-ENGINE 

75% 

Grafik: 51 % Sound: 34°/o 

Schwierigkeit: einstellbar | 


TOP AKTUELL: 


Amiga | 

Atari 

PC 

3 D Conslruction Kit 

DV , 

119,90 

119,30 

118.90 

4 D Sports Boxing 


76.90 

76,90 

76,90 

Antares 

DV 

• 69.90 



Arm our Geddon 

DA 1 

64.90 

64,90 


ßa.-s of tbc Cosmic Ferge 


89,90 

89.90: 

Bandit Kings 


39,90 1 


83.90 

BaaslOtislers 


: a.A. • 

3. A. 


Big Buisness 

DV 

59,90 . i 

59.90 

64,90 

Brat 

DA 

64,90 . 

64,90 

Cadaver Mission 1 

DA j 

42,90 

42,90 


California Games 2 




; 76,90 

Caslfes 

DA 



82.90 

Chuck Rock 

DA 

69.90 

69.90 


Chuck Yeagers Air Combat 
Command HQ 

DA . 



82.90 

89.90 

Crystal of Arboraa 

DA 

69,90 

69,90 | 

69.90 

76.90 

Dsmoniak 


76,90 ; 

■ ML' 

76,90 1 

Deuieros 


a.A. 


Eide Plus 

DA j 



82.90 

Exile 

DA 

64,90 

54.90 

76,90 

Eye ol the BehoWer 


76.90 


76,90 

F-15 Strke E-agle 2 

Fate • Gates of Dawn 

DA 

82.90 


82,90 

DV ; 

76,90 1 

76,90 

89;90 

Hägar 


fl-A. 

a.A. 

a. A. 

Heärt ol China 




89,90 

Hern Quest 

DV 

64,90 | 

G4.90 1 

.64,90 

Hunter 



a.A. 1 

: a. A. 

Jahanrjrr Kdan 

DA 

69,90 

69,90 


Jel Figriter 2 

Joe Montana Football 



89,90 




fl?,90 

Lemmings 

DA 

64.90 

64.90 

76.90 

Links 




89.90 

Links Course t/2/3 



- 

42;90 

Logical 

DA 

59,90 

59,90 | 

64,93 

Manchester Uniled Europe 

DA 

. 89.90 | 

G9,90 

a.A. 

Mario Andrnlti 

DA | 



76.90 

Martian Dreams 




83,90 

Marcs 

DA 

64.90 

64.90 , 

- 

Mktwinter 2 

DV . 

82.90 

82.90 

76,90 

Monkey Island 

DV 

69,90 

76,90 1 

Outzone 

DA 

69,90 

69,90 

a.A, 

Pepe Prieumatic Hammer 

DA 

59.90 ■ 



Pitales 

DA 

64,90 

6-3.90 | 

64.90 

Hairroad Tycoon 

DV 

82,90 

82,9D 

82,90 

RSf. Baseball 2 

DA 

69,90. 

69,90 


Rrctangla 

DA 

54,90 



Return of Medusa 

DA 1 

69.90 

69,90 1 

76,90 

fl-Type2 


a.A 

a.A. 


Revelation 

DA 1 

59,90 

59,90 ! 

59,90 

Sh-adow Oancer 

DA 

64.90 

64.90 j 

Sim City Architektur 1/2 
Space Quest 4 

DV 1 

49,90 


49,90 


69.90 ! 

89.90 

Spirit of Ariventure 

DV | 

69,80 


76,90 

Super Cars 2 

DA 

64,90 . : 

1 64.90 


Swtchblade 2 

DA 1 

64.90 ; 

64.90 


Toki 

DA 

69,90 

69,90 


Wing Commander 



82,90 

Wing Cornrn. Mission 1/2 




42,90 

Winzer 

andere Spiele und Module a 

ov 

-A. 

60,90 

_ 

69,90 

76.90 



WORLD 
OF 

WOMHICS 

COMPUTER-SHOP DF THE 90'S 

06196/3270 

ASCHAFFENBURG-BERLIN - 
FRANKFURT - SOLINGEN - 


LÖSUNGSBÜCHER: 

Bane of the Cosmic dt 29,90 

Elvira dt 23.90 

Eya ot me Baholder dt 29,90 

Gods dt 29,90 

Heart of China dt 29,90 

andere Lösungan a. A. 

VERSÄNDKÖSTEN: 

Nachnahme: 9,- Vorkasse: 4.- 


BESTELLUNGEN AB 90 0M 
VERSAHDKQSTEK FREI! 


DA=deutsche Anleitung- 
DV = komplea deutsch 
Druckfehler & Preise Vorbehalten 
Besuchen SIE uns doch mol 


SPIELEN - TESTEN STAUNEN 


In unseren Geschäften hei: 


FRANKFURT: (Versand & Laden) 


MARKTPLATZ 39 
623 i SCHWALBACH/Ts. 

TEL: 06196-3276 
Montag - Freitag: 9-13/14-19 
Samstag: 10-13 


ASCHAFFENBURG: (Versand & Laden) 


KILIANSTRASSE 9 
8752 GUNZENBACH 
TEL 06029-7192 ■ 
Montag - Freitag: 15 -19 
Samstag: 10-14 


1 - Batman 

2. Castlevania 

3. Ninja Tirrtles 

4. WWF Wrcsl/ing 


je 60,- 


1. Abrahams Banie jg ßg m 
2 Fire Mustang * f 

3. Sorüc The Hodgehoog 

4. Zero Wing 


tmmmm 


030/3246326 

f.te-.-r.'7-f! 


0212-201398 
Vo.-Fr. 17-21. 
Sa. 9-14 


( Hinlftmln*) 


Rash point Ä 

Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH ” 
Hamburger Str. 68 
2360 Bad Segeberg 
Fax04551/1342 irrt- 




Rashpoint 

Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH 
Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz-Lay 

tili 




269.94 

1 Mega Drive Konsole RGB rnc). Netzteil, Joypad 
-p das Spiel John Maddens Football 

NUR DM 357,94 (Sie sparen DM 21.94) 

Game Boy: PC-Engine: 

Hunt f. R. October 59.94 Rock on 29.94 

WWF Superstar 64.94 Fl Triple Battle 69.94 
Burgertime Deluxe 59.94 Knight Rider Spez.64.94 

_Alle Preise zzgl. Versandkosten von DM 10,-_ 


O 45 51 / 40 97 


Coupon PP 9/91 

Fordern Sie kostenlos unseren neuen 
FLASHPCNNT-SPEZ1ALKATALCXJ 01 an. 

Name:- 


Aroarttatao. SEOA WMaln- 
QitnpinH WuwBiictttn dir 
SEGA EitfarpricM LJd. NEC W 


z*lct*a 6* NEC Corpondto« 
We^aDrKre tot dn Importparttr 
otwe VOG und FTZ W. (M 


CMauiusttitirlflfcstt 
l piwffimtel mwöwi 


Straße: - 
Ort:- 


Swa/Mtga Nintendo PC-Engki» 

^sterm^Ö^Ö^^ 


3m» Bor 
□ - 
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Videospiele/ tests 




i 



Kein Mittelgegner, trotzdem mit interessanter Taktik ausgestattet Orpheus auf dem Weg in die Unterwelt (NES) 


TOPFHELMHELD 


GRIECHENGROLL 


Mega Man 2 Battle of Olympus 


E r ist wieder da!" kündigt 
der Packungstext die 
Rückkehr des beliebten 
Knuddel-Superhelden "Me¬ 
ga Man” an. Der Capcom- 
Sympathieträger, der bisher 
nur das NES mit seinen 
Abenteuern beehrte, ist ty¬ 
pisch japanischer Prägung: 
Mit seiner unförmigen Topf- 
helm-Pyjama-Kombination 
hätte er in Deutschland nicht 
einmal in der Secondhand- 
Abteilung eines Provinzsu¬ 
permarktes eine reelle Ab¬ 
satzchance. 

Daß trotzdem hunderttau¬ 
sende von NES-Besitzern in 
Europa Zugriffen, liegt an 
Einfallsreichtum und Detail¬ 
fülle des ersten Mega-Man- 
Jump'n’Run-Abenteuers. 

Auch im zweiten Teil geht 
es wieder gegen den bitterbö¬ 
sen Dr. Wily und dessen Kil- 

Ich bedaure es, 
mich niemals an 
Mega Mans erstem 
Abenteuer versucht 
zu haben: Auch im 
zweiten Teil werden 
die ausgetretenen 
Jump'n'Run-Pfade 
(die mich normaler¬ 
weise langweilen) 
nicht verlassen, da¬ 
fürsorgen ein durch¬ 
gehend origineller Level-Auf- 
bau und interessante Feindtak¬ 
tiken für Motivation und Ab- 


lerroboter. Jeder der insge¬ 
samt neun Levels ist nach ei¬ 
nem dieser vollelektroni- 
schen Killer benannt; der 
Spieler kann sich die Reihen¬ 
folge, in der er gegen ”Wood 
Man”, "Quick Man” oder 
"Flash Man” antritt, jedoch 
selbst aussuchen. 

Der Aufbau und die Natur 
jedes Levels orientiert sich 
am jeweiligen "Titel-Böse- 
wicht”, gemeinsam ist jeder 
Sektion allerdings das Jump’ 
n’Run-Thema. Der Heid kann 
deshalb nur laufen, springen 
und bailern (und zwei, drei 
Extras einsetzen). Letztere 
gibt’s eher selten im gesam¬ 
ten Spiel, Paßwörter gleichen 
diesen Malus ein wenig aus. 
Das Testmuster wurde uns 
freundlicherweise von Theo 
Kranz Versand zur Verfügung 
gestellt. wi 

wechsiung. Die Gra¬ 
fik ist einfach und 
bar jeglichem ef- 
fekthascherischen 
Schnickschnack; 
Capcom entwickel¬ 
te jedocheinen voll¬ 
kommen eigenen 
Stil, um die Mega- 
Man-Episoden zu il¬ 
lustrieren. Unterm 
Strich fällt vor allem 
die hohe Spielbarkeit positiv 
ins Gewicht: Einfach zu lernen, 
schwierig zu meistern. 



S olch herzzerreißende Lie- 
besschnulzen findet man 
in der griechischen Mytholo¬ 
gie zuhauf: Der fesche Or¬ 
pheus schwärmt für die noch 
feschere Helena (zumindest 
laut Anleitung) — beide 
schwören sich unsterbliche 
Liebe. Dummerweise wird 
Jung-Hetena von einer mie¬ 
sen Schlange verspeist — 
aus ist’s mit der Liebelei, Aber 
für Orpheus besteht noch 
Hoffnung. Die griechische 
Göttin Aphrodite hat dem 
schmachtenden Jüngiing ge¬ 
steckt, daß Helena auf dem 
Hades vom Unterweits-Boß 
gekidnappt wurde. Dieser 
hält Helena in einem düste¬ 
ren Kerker gefangen und hat 
schon eine Zwangshochzeit 
arrangiert. 

ihr steuert jetzt den armen 
Orpheus auf seiner Rettungs- 

Ein zeusscher Blitz¬ 
schlag ist "Battle of 
Olympus" leider 
nicht. Zwar sorgen 
das reizvolle My¬ 
thenthema, die gro¬ 
ße Spielwelt und ei¬ 
nige Rätsel für die 
nötige Action-Ad¬ 
vent u re-Ab wechs¬ 
iung, aber der Ge¬ 
nialitätsfunke springt 
nicht über. Battle of Olympus 
bietet solide Action-Adventure- 
Hausmannskost im schlichten 


aktion durch das Action-Ad- 
venture "Battle of Olympus”. 
Das Spielgeschehen ist von 
der Seite zu sehen. Aller¬ 
dings wird nicht gescrollt, 
sondern bildweise "umge- 
blättert”. Auf Knopfdruck 
läuft Orpheus, prügelt an¬ 
greifende Monster piatt, 
hüpft, oder fängt mit freundli¬ 
chen Figuren ein Gespräch 
an. Auf seiner Reise muß Or¬ 
pheus verschiedene griechi¬ 
sche Städte besuchen, in¬ 
dem ihm die Einwohner klei¬ 
ne Aufträge (Belohnungen) 
oder wichtige Tips (Helena) 
geben. Dickere Waffen und 
bessere Gegenstände gibt's 
durch Abstecher bei griechi¬ 
schen Göttern. 

Mit einem Paßwort könnt 
Ihr an alter Stelle wieder ein¬ 
steigen, wenn mal der Saft 
ausgeht. mh 

grafischen Gewand. 
Man prügelt sich 
durch die griechi¬ 
sche Sagenwelt, 
tüftelt am einen 
oder anderen Puzz¬ 
le, sammelt brav 
seine Gegenstände 
und murkst ein paar 
Obermotze ab. Das 
ist ja ganz nett, aber 
ich persönlich spie¬ 
le lieber das bessere "Faxana- 
du” oder den gehaltvolleren 
Klassiker "Zelda II". 




150 


9/91 




































Inserentenverzeichnis 


VI 


deospiele/ tests 
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Softwareversand.77 
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....124 



Dynamic Systems 

.65 

No Credits. 

123 

Dynatex. 

.97 





Pegnitz-Basar. 

107 

ECS. 

....147 

Power Games. 

145 

ECS Österreich... 

.95 



Electronic Arts. 

15, 23 

Reemtsma. 

...35 



Rushware 


Fantasy Productions ..62 

.3. US, 10/11,49 

115 

Fiedler & 




Giesenregen. 

....127 

SCS. 

.120 

Flashpoint. 

....149 

Soft Point Versand.. 

.145 

Four Systems. 

.73 

Softpower. 

...57 

Förster. 

.73 

Softshop. 

.125 

Funny 


Softworld. 

...57 

Softwareversand. 

.117 

Steirerfunk. 

...95 

Funtastic 




Computerware .... 

.127 

The Software Maniacs 79 



Top 4. 

...95 

Galaxy Software . 

.55 



Game Play. 

.93 

United 


Gamesworld 


Software.45, 68, 81 

Computershop .... 

.91 



German Design 


Wial Versand. 

...63 

Group. 

.57 

World of Wonders .. 

.149 

Gnadenlos. 

.64 



Grzywaczewski.. 

.79 

Zillesoft. 

.120 

v _ 






Per Menü werden neue Einheiten produziert (Game Boy) 


KRIEG DER KNOPFE 


Game-Boy-Wars 


W er sich zu Hause am 
heimischen Computer¬ 
oder Videospielsystem vor¬ 
nehmlich mitTaktikklopperei- 
en herumschlägt und auf 
strategische Denkarbeit nicht 
verzichten will, wenn er fern 
der Heimat weilt, kann jetzt 
auf das Game-Boy-Import- 
modul "Garne Boy Wars” zu¬ 
rückgreifen. Spielerisch 
orientiert sich das batteriebe¬ 
stückte Modul an dem Strate¬ 
gieklassiker "Nectaris” (PC- 
Engine). Wahlweise zu zweit 
gegen einen Kumpel oder al¬ 
leine gegen den Game Boy 
steuert Ihr Eure Armeen über 
15 (änwählbare) Inselchen, 
die jeweils in kleine Quadrate 
unterteilt und aus der Vogel¬ 
perspektive zu sehen sind. 
Zu Beginn Eures Feldzuges 
steht Euch nur ein beschei¬ 
denes Grundkapital, ein 



Game Boy-Wars ist 
genial. Zwar sind 
Anleitung und Me¬ 
nüssystem in japa¬ 
nisch, aber das tut 
dem Vergnügen kei¬ 
nen Abruch. Hat man sich mit¬ 
tels bewährtem "Try and Er- 
ror'-Prinzip durch die Einsteil- 


Hauptquartier nebst Fabri¬ 
ken und einige Städte zur 
Verfügung — eine Armee 
habt Ihr noch nicht. Diese 
muß erst produziert werden. 
Per einfachem Knopfdruck 
erfüllen Hauptquartier oder 
Fabrikeinheiten diese Aufga¬ 
be. Insgesamt gibt es 24 ver¬ 
schiedene Truppengattun¬ 
gen (U-Boote, Infanterie, Pan¬ 
zer, Hubschrauber, Transpor¬ 
ter), die gebaut werden kön¬ 
nen. Die Aufgabe ist simpel: 
Vernichtet alle feindlichen 
Einheiten oder erobert das 
gegnerische Hauptquartier. 
Zusätzliches Geld für neue 
Truppen bekommt Ihr durch 
das Erobern feindlicher (oder 
neutraler) Städte. Kommt es 
zum Kampf mit dem Feind, 
wird aus der Vogelperspek¬ 
tive auf eine Seitenansicht 
umgeblendet, mh 

Optionen geschla- : 
gen, gibt's als Be- | 
lohnung taktischen § 
Spielspaß pur. | 
Selbst wer Solo ge- 
gen den Computer | 
spielt, hat dank ; 
zahlreicher Szena- ,, 
rios und einstellba- j» 
rem Schwierigkeits- 
| grad eine ganze !i: 

Weile an den her- : j 
vorragenden Gegnern zu ; 
knabbern. Nur Zeit sollte man 
ordentlich haben. 




Genre: Strategie 

Hersteller: NCS, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 

85% 

Grafik: 52% Sound: 60% 

Schwierigkeit: mittel ! 
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videospiele/tests 





WEmUD 


mm säte 

1*6 IC I AM 


Eher ein Adventure, denn ein Rollenspiel: Sword of Hope (Game Boy) 


F 

! 

i 

r 


i 


! 

1 

| 


3 


i 


HOFFNUNGSTRAGER 


Sword of Hope 

U nd wieder ist:ein Fanta- stehen Euch Kommandos 
syland ohne einen zünf- (z.B. "Look”, "Open”, "Use") 
tigen Helden aufgeschmis- zur Verfügung. Trefft Ihr un- 
sen; Nur ein wackerer Aben- terwegs auf ein Monster, wird 
teurer kann in dem Game- auf einen Kampfbildschirm 
Boy-Rollenspiel "Sword of umgeblendef. Per Kampfme- 
Hope’’ das Sagenschwert nükönntlhrdasMonsterver- 
auftreiben. um damit dem bö- trimmen, Magie oder Gegen- 
sen Drachen den Garaus zu stände benutzen. Ist der 
machen und das Land Riccar Kampf siegreich, gibt’s Er- 
zu befreien. Im Gegensatz zu fahrungspunkte und Gold- 
dem Rollenspiel "Final Fan- stücke. Mit dem erkämpften 
tasy Legend" wandert Ihr Geld kann in Läden neue 
nicht über eine Landkarte, Ausrüstung gekauft werden, 
die aus der Vogelperspektive Wer nach einem harten 
gezeigt wird. Vielmehr wird Kampf mit einer Monsterhor- 
das Spielgeschehen aus ei- de am Rande des Pixeltodes 
ner 3-D-Perspektive gezeigt, schwebt, kann sich via Ma- 
Allerdings wird beim Wan- gie, einem Satz Heilkräuter, 
dem nicht gescrollt, sondern oder gegen Bargeld beim 
"umgeblättert”. In einem Schamanen kurieren lassen, 
speziellen Fenster werden al- Eine Batterie ist nicht in dem 
le Ausgänge aus dem Bild Modul, dafür gibt es ein Paß- 
angezeigt. Wollt ihr einen wort. Testmuster von CWM/ 
Raum genauer untersuchen. Dynatex. mh 

Auf den ersten Blick 
sieht "Sword of Ho¬ 
pe" wie ein schlaf¬ 
fes Dutzendrollen¬ 
spie! aus. Fummelt 
man sich aber durch 
die ehe r Adventmc- 
typisehe und etwas 
gewöhiungs bedürf¬ 
tige Benutzerfüh¬ 
rung. prügelt sich 
mit finsteren Mon- 

! Stern und löst ein paa^eheim- Legend II" angenehm zu ver- 
I nisse, sorgt das Schwert der kürzen. Ich vermisse allerdings 8 
j Hoffnung für gepflegte Fantasy- schmerzlich eine Batterie, 


Genre: Rollenspiel 

Hersteller: Kemco-Seika, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 

69 o/o 

Grafik: 50 B /o Sound: 64% 

Schwierigkeit: einstellbar j 



Unterhaltung. Die 
Grafik kann zwar 
nicht dem Monster¬ 
modul "Final Fanta¬ 
sy Legend” das 
Wasser reichen, 
aber das trübt das 
Vergnügen nur un¬ 
wesentlich. Auf alle 
Fälle hilft Sword of 
Hope, die Wartezeit 
für "Final Fantasy 






Exemplare des POWER UPS 


Ordners zum Spezialpreis von DM lzzg. Versandkosten). 
Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt der Rechnung. 


Name / Vorname 
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videospiele/tests 


ULTRASCHMARRN 


Ultraman 


P einlich, peinlich, was momentan 
Nintendo-treue Entwickler fürs 
Super Famicom abliefern: Japans 
Lieblingsmonster "Ultraman" ist 
schon in Zelluloidform ein freundli¬ 
ches "Wein, Danke!” wert; als Compu¬ 
terspiel geht auch der letale Rest an 
unfreiwilliger Komik im hektischen 
Joypad-Gedrücke verloren, Der Spie¬ 
ler prügelt sich hintereinander mit den 
erlesensten Mitgliedern der japani¬ 
schen Trash- und Glibber-High-So- 
ciety. Unförmige Zement-Golems, ag¬ 
gressive Weltraum-Mißgeburten und 
verhaltensgestörte Roboter-Dress¬ 
men schreiten, kriechen oder beamen 
sich über eine nach rechts und links 
scrollende Spielfläche. Ultraman 
selbst benötigt für Schlag, Sprung 
und Tritt alle verfügberan Pad-Knöpfe 
— selbst die seltsamen Taster werden 
(für die Anwahl der Laserwaffen) be- 
nötigt. Ärgerlich: Um einen Gegner 



Ring frei für schlechten 
Geschmack in Softwareform 

flachzulegen, muß man entweder die 
japanische Anleitung gelesen oder al¬ 
le Ultramanfilme gesehen haben. Die 
Grafik ist bieder, der Sound zwar satl, 
aber einfallslos. Vom Spielspaß kann 
sowieso kaum die Rede sein. Nur für 
eingefleischte Super-Famicom-Fans. 
Testmuster von Flashpoint. wi 



Genre: Action 

Hersteller: Bandai, Zirka-Preis: 120 Mark 


| SUPER FAMICOM 

19% 

' Grafik: 28% Sound: 23% 

Schwierigkeit: mittel 


EINFARBIG, NICHT FARBLOS 


Solstice 

E rinnerungen an alte Zeiten wer¬ 
den wach: "Solstice” ist eine Lie¬ 
beserklärung an vergangene Spec- 
trum-Glanzzeiten, in denen Dutzende 
von "Ich-schau-von-schräg-oben-auf- 
das-Spielfeld"-Programmen den 
Markt überfluteten. Kein Wunder, daß 
Solstice vom englischen Entwickler¬ 
team Software Creations stammt. 

Die bewährte Mischung aus Ge¬ 
schicklichkeitselementen und Rätsel¬ 
einlagen hat überraschenderweise 
einen gewissen Charme. Die Puzzles 
können einen echten Abenteurer zwar 
nicht herausfordern, sorgen aber für 
willkommene Abwechslung. Grafisch 
ist man auf dem NES allerdings Bes¬ 
seres gewöhnt als die meist einfarbi¬ 
gen Spielfelder. Gescroll! wird übri¬ 
gens nicht; verlaßt Ihr einen Raum, 
taucht kurzerhand das nächste Bild 
(von insgesamt 250) auf. Auf Knopf¬ 
druck erscheint eine Karte der Ge¬ 
gend, auf der alle bereits besuchten 



Solides Action-Adventure 
im 3-D-Gewand (NES) 


Räume verzeichnet sind. Eine Liste 
der gesammelten Gegenstände ist 
ebenfalls zu sehen. Solstice ist ein 
nettes Action-Adventure, das zum fai¬ 
ren Preis von knapp 80 Mark einige 
Freunde finden dürfte. Unser Test¬ 
muster slammt vom Theo Kranz-Ver¬ 
sand. mg 



Genre: Action-Adventure 
ersteller: Nintendo/Trade West, Zirka-Preis: 80 Mark 


63% 


Grafik: 61 % Sound: 53% Schwierigkeit: mittet | 



FANG DEN BALL 


Baseball 

N achdem Jaleco die Super-Fami- 
com-Adaption des staubtrocke¬ 
nen Autorennens "Big Run" in den 
Sand gesetzt hai, wollen sie sich mit 
"Super Professional Baseball” rehabi¬ 
litieren. Leider ist ihnen das edle Vor¬ 
haben nicht ganz geglückt. 

Ein bis zwei Spieler dürfen sich ihre 
Teams aussuchen und schließlich 
zum Wettkampf antreten. Das Spiel¬ 
geschehen erinnert an Duztende von 
Baseballsimulationen auf anderen Sy¬ 
stemen, Geistesblitze der Jaleco- 
Programmierer sind nicht auszuma¬ 
chen. Leider wird der 3-D-Chip nur 
sehr sporadisch eingesetzt. Auch die 
restliche Grafik kratzt nicht annähernd 
an den Fähigkeiten des Super Fami- 
coms. Mehr Mühe hat man sich aller¬ 
dings bei der Musik gegeben. Die 
Soundeffekte sind knackig und pas¬ 
sen ganz gut zum Spiel. 

Wenn man zusätzlich bedenkt, daß 
die meisten Texte (samt Spieler- und 


Wenn er trifft zur rechten Zeit, 
geht der Ball doch ziemlich weit 

Mannschaftsnamen) in japanisch 
sind, dann gibt's kaum einen vernünf¬ 
tigen Grund, sich das Modul zuzule¬ 
gen. Spielerisch und grafisch ist es 
der Konkurrenz auf Computern oder 
anderen Videospielsystemen eher 
unter- statt überlegen. Testmuster von 
Flashpoint. mg 


Genre: Sport 

Hersteller: Jaleco, Zirka-Preis: 120 Mark 


| SUPER FAMICOM 

53% 

| Grafik: 47% Sound: 59% 

Schwierigkeit: mittel 


DANK BLOB KEIN FLOP 


A Boy and 
bis Blob 


D avid Crane, Videospiel-Program¬ 
mierer der ersten Stunde, 
schlägt zurück: "A Boy and his Blob" 
ist die leicht verrückte Geschichte ei¬ 
nes Jungen und seines ...naja... 
"Blobs". Blob erinnert an einen der 
überdimensionierten Gummihüpfbäl- 
le, mit denen Kinder des Sommers die 
Terassen und Gärten ihrer Eltern unsi¬ 
cher machen. Da der Heimatplanet 
des Blobs jedoch kurz vor dem finalen 
Knock-Out steht, kommt der Riesen¬ 
ball aut die Erde, um dort mit dem 
"Boy" nach geeigneten Rettungsmaß¬ 
nahmen zu suchen, Der Clou: Blob 
folgt dem Spieler/Boy auf Schrill und 
Tritt; füttert man ihn mit Lakritze, ver¬ 
wandelt er sich je nach Sorte in einen 
nützlichen Gegenstand, Mit Hilfe die¬ 
ser Blob-Leitern, -Regenschirmen und 



Mittels Blob-Rakete von der 
Großstadt in die Natur 

-Raketen müssen diverse Rätsel in 
Stadt, Land und unter der Erdober¬ 
fläche gelöst werden. Fazit; Witzige 
Idee, nett animierter Blob, ansonsten 
mittelmäßige Grafik und Spielspaß. 
Nur für überzeugte Anhänger des Ac- 
tion-Adventure-Genres. Testmuster 
von Theo Kranz Versand. m 



Genre: Action-Adventure 
oller: Nintendo/Absolute Entert., Zirka-Preis: 80 Mark 


61% 


Sound: 46% 


62% 


Schwierigkeit: mittel 
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Videospiele/ tests 


HACK’N’HACK 


Dragon 

Crystal 

W ie schon im Oldie "Hack" war¬ 
ten in "Dragon Crystal" 30 
große Leveis darauf, durchkämmt zu 
werden. Unerforschte Zonen eines Le¬ 
vels sind zuerst verdeckt. Wenn die 
Spielfigur in eine Richtung stapft, wird 
die Sicht klarer: Räume erscheinen, 
Dort findet man neben Ausrüstung 
(gut) auch Monster (schlecht). Drückt 
man das Joypad in Richtung des Fein¬ 
des und drückt gleichzeitig den Feu¬ 
erknopf, so sticht man gezielt auf das 
Gegenüber ein. 

Mit dem zweiten Knopf kommt man 
in Menüs für Watten, Rüstungen (vom 
Unterhemdchen zum Kettenhemd), 
Gegenstände (Bücher, Zauberstäbe, 
Tränke und Ringe). Ab und an findet 
man ein Säckchen Gold, das in Shops 
nützlich wird. Stirbt man, so beginnt 



Man sieht den Wald vor lauter 
Bäumen nicht... (Game Gear) 

man von vorne, das Labyrinth wird 
von Spiel zu Spiel neu berechnet. 

Das Modul bietet nicht genug, um 
Freunde von Action-Adventures zu 
fesseln, dem Rollenspieler ist’s nicht 
detailreich genug. Testmuster von 
CWM und Dynatex. ai 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME GEAR 

53% 

Grafik: 60% Sound: 48% 

Schwierigkeit: mittel 



Bimini Run 

im Kielwasser der großen Mega- 
Drive-Softwarewoge wird auch so 
manch spielerischer Nichtschwimmer 
in den Modulschacht geschwemmt. Die 
3-D-Verbrecherjagd per Schnellboot, 
"Bimini Run" betitelt, kommt aus Ameri¬ 
ka, ist jedoch noch schludriger produ¬ 
ziert als so manch anderer Mega-Drive- 
Schneilschuß aus Übersee, Grafik öde, 
Sound ebenfalls, Spielspaß unteres Mit¬ 
telmaß: Keine Katastrophe, aber die 100 
Mark definitiv nicht wert. Das Testmu¬ 
ster wurde uns von der Firma Flashpoint 
zur Verfügung gestellt, wi 

Genre: Action 
Hersteller: Nuvision 
Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 41% 


Grafik: 38% Sound: 36% 
Schwierigkeit: mittel 



Faeiy Tale 
Adventlire 


Noch bevor die erste POWER PLAY 
als eigenständiges Heft erschien, gab's 
bereits "Faery Tale Adventure”, das da¬ 
mals einzige Rollenspisl für den Amigs. 
Hintereinander steuert man drei Brüder 
durch irdische und überirdische Gefilde, 
durch Kampf, Zauberei und Gefahren. 
Das ungewöhnliche (verhältnismäßig 
einfach gehaltene) Rollenspiel ist gra¬ 
fisch nett aufbereitet, besitzt jedoch 
spielerisch einige Längen, Testmuster 
von Electronic Arts. wi 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 


MEGA DRIVE 63 % 


Grafik: 65% Sound: 58% 
Schwierigkeit: mittel 




In "Caesars Palace" gibt's Roulette 
und Glücksrad, Pokerautomaten, einar¬ 
mige Banditen und Black Jack. Oer 
Spieler bekommt ein wenig Kleingeld 
und wählt dann mittels Cursor das 
Glücksspiel seiner Wahl. Caesars Pala¬ 
ce ist sicherlich nicht nach jedermanns 
Geschmack: Für Zocker, die auch mit 
abgespeckten Game-Boy-Varianten ih¬ 
rer Lieblingsspiele zufrieden sind, ist 
das Modul O.K., alle anderen werden 
trotz ansprechender Präsentation be¬ 
stenfalls herzhaft gähnen. Testmuster 
von Fiashpoint. wi 


Caesars Palace 


King's Bounty 

Das etwas ungewöhnliche Strategie- 
und Rollenspielgemisch beim Fantasy- 
Modul "Kings Bounty" hinterläßt auch 
auf dem Mega Drive einen angenehmen 
Eindruck. Ihr steuert einen Helden auf 
der Suche nach einem magischen Zep¬ 
ter durch Fantasy-Ländereien, rekrutiert 
Monster, sammelt Schätze und löst klei¬ 
nere Aufträge. Grafisch hält sich das 
Modul Mega-Drive-untypisch etwas zu¬ 
rück, und eine Batterie statt dem Paß- 
wortgefummel wäre wünschenswert ge¬ 
wesen. Das Testmuster stammt von 
Electronic Arts. mh 


Genre: Strategie 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 


MEGA DRIVE 70% 


Grafik: 60% Sound: 30% 
Schwierigkeit: einstellbar 


Genre: Strategie 
Hersteller: Arcadia 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 41% 


Grafik: 39% Sound: 47% 
Schwierigkeit: mittel 



The Hunt for Red 
October 

"The Hunt for Red October" dümpelt 
deutlich in spielerischen Untiefen. Der 
Spieler steuert ein U-Boot durch ein La¬ 
byrinth aus Felsbrocken, Knopfdruck 
nach vorne ballert einen geradlinigen 
Torpedo ab, mit einem Druck auf den 
zweiten Feuerknopf schießt ein Lenktor¬ 
pedo aus dem hinteren Mündungsrohr. 
Leider ist das spielerischer Dünnpfiff: 
Was man auch tut. die Gegner sind 
schneller und zahlreicher. Testmuster 
von Flashprint- ai 



Seipent 


Genre: Action 

Hersteller: Hi-Tech-Expression 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 32% 


Grafik: 55%_ Sound: 44% 
Schwierigkeit: mitte! 


Keine Idee ist zu alt für eine Game- 
Boy-Umsetzung. Taxan erinnerte sich 
der "Tron”-Spiele, kramte noch mal kurz 
"Snake Byte" heraus, und fertig war 
"Serpeni". Zwei Schlangen flitzen auf 
dem Spielfeld umher und versuchen 
sich gegenseitig einzukreisen. Diverse 
Extras lockern den Spielfluß etwas auf. 
Selten blöd ist allerdings die Steuerung, 
die einem mehr zu schaffen macht als 
die Computergegner Alles in allem kein 
allzu schlechtes Spiel, aber für 70 Mark 
deutlich zu teuer. Testmuster von Flash- 
point. mg 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Taxan 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 43% 


Grafik: 12% Sound: 51% 
Schwierigkeit: einstellbar 
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COMPACT DISC 


medien 




COMPACT DISC 


COMPACT DISC 


Capitol CDP 79 6111 2 
53:46 Minuten /12 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 


Kraftwerk: The Mix 

"Jetzt woll’n wir tanzen Me-Ka-Nik” 
- oder: wie man aus pfiffiger Avant¬ 
garde-Musik eine kommerzielle Kata¬ 
strophe macht. Die Düsseldorfer Grup¬ 
pe Kraftwerk, seit fast 20 Jahren einer 
der Eckpfeiler elektronischer Musik, 
bringt eine Art "Greatest Hits”-Album 
mit einem Haken: Alle Songs wurden 
neu "abgemischt” und angeblich "tanz¬ 
bar" gemacht. Meist beschränkt sich 
der Mix allerdings auf einen neuen, stu¬ 
piden Schlagzeug-Track, der ganz kli¬ 
scheehaft den Rhythmus mit dem Holz¬ 
hammer vermittelt, 

Boris Schneider/mg 


Johnny hates Jazz: 
Tall Stories 

ln neuer Besetzung versucht Johnny 
an die Erfolge von "Shattered Dreams" 
anzuknüpfen. Der Stil der Produktion ist 
derselbe, nur mit dem Schreiben der 
Songs hat's nicht ganz geklappt. Die 
meisten Balladen gehen nicht ins Ohr, 
lediglich "The Lastto know” erinnert an 
alte Form. Hörenswert ist noch "Shelter 
from the Storm", das stilistisch mit dem 
Rest der CD bricht. Völlig unverständ¬ 
lich ist jedoch, wie man heute noch CDs 
mit 36 Minuten Spieldauer veröffentli¬ 
chen kann. Boris Schneider/mg 


Bonnie Haiti: 
Luck of the Draw 

Die Grammy-verwöhnte Downtown- 
Lady legt größten Wert darauf, musikali¬ 
sche Grenzen zu sprengen. Auf Ihrer 
neuen CD singt sie sich kreuz und quer 
durch den akustischen Gemüsegarten. 
Ob Gospel. Reggae, Rhythm & Blues, 
Jazz, Country oder Rock: von allem et¬ 
was, aber nichts ausführlich. Der Vor¬ 
satz ist lecker, die Ausführung etwas 
versalzen, Die teils behäbigen Tonfol¬ 
gen irren des öfteren ziellos im mensch¬ 
lichen Ohrkomplex herum. mg 


Foreigner: 
Unusual Heat 

Leadsänger Lou Gramm hat Forei¬ 
gner verlassen und schon ist die Band 
nur noch die Hälfte wert. Der Nachfolge- 
Vocalist hat ein 06/15-Stimmchen und 
schreibt dürftige Songs. Unter den Fitti¬ 
chen von Bad Company-Produzent Ter¬ 
ry Thomas mutierte die neue Foreigner- 
CD außerdem zu einem Bluesrock-Ver- 
ramsche, das mit den Vorgängeralben 
nicht mehr viel zu tun har. Eine der wich¬ 
tigsten Rockbands auf dem Weg in -die 
dröhnende Konturlosigkeit. hl 


Atlantic 7567-82299-2 
51:29 Minuten /11 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
für Fans 


COMPACT DISC 


Electrola IC 568-7 96650 2 
65:14 Minuten /11 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
für Fans 


Virgin 261 489 
36:37 Minuten 1 10 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
durchschnittlich 



A n dieser Stelle wollen wir Euch über aktuelle Pop- und 
Rockmusik, neue Kino- und Videofilme sowie spannen¬ 
de Bücher und Comics informieren. Das bewähde Test-Team, 
bestehend aus Volker, Martin, Anatol, Michael, Heinrich und 
Winnie, kommt natürlich auch hier zum Einsatz. Welche CDs, 
Bücher, Comics, Videos oder Kinofilme besprochen werden, 
richtet sich danach, was die Redakteure gerade privat hören, 
lesen oder anschauen. Die Wertungen sehen auf diesen 
Seiten allerdings etwas anders aus. Wir stufen die vorgesteil- 
ten Produkte in fünf "Qualitätsstufen" ein. Diese reichen von 
hervorragend, über empfehlenswert, durth- 
nhnittlicn und für Fons bis hin zu einem niederschmet¬ 
ternden mangelhaft. mg 



COMPACT DISC 


Cher: Love hurts 

Das neue Cher-Album fängt prima an 
("Save up all your Tears”) und hört 
schwungvoll auf ("Shoop Shoop 
Song"). Zwischendurch gibt es aber 
fvtainstream-Leerlauf mit viel mindertet- 
zigem Balladenschmachtwerk, an dem 
förmlich der Zuckerguß klebt. Man läßt 
das Opus gerne nebenbei laufen und 
Cher singt besser, als man ihr das viel¬ 
leicht Zutrauen möchte. Auf Dauer kann 
das pseudo-dramatische Herzschmerz- 
Gedudel aber etwas nerven. Eher rocki¬ 
ge Songs wie der sichere Hitsingle- 
Aspirant "Could've been you” sind zu 
kurz gekommen. hl 


Atlantic 7567-82299-2 
47:00 Minuten 1 12 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
durchschnittlich 


Mercury 848 290-2 
48:01 Minuten /11 Tracks 

PO WER- WERTUNG: 
durchschnittlich 



COMPACT DISC 


The Triplets: 
Thicker Ihan... 

Die familienpolitische Antwort auf 
Wilson Phillips: Drei Mädels aus glei¬ 
chem Haus proben stimmgewaltig die 
nächste Familienfeier. Flockig-sanfte 
Westcoast-Rhythmen wurden mit süd¬ 
amerikanischer Folklore angereichert. 
Die Eigenkompositionen sind dynami¬ 
scher und nicht so zuckersüß wie die 
Wilson-Phillips-Songs, lassen aber 
größtenteils deren Ohrwurmmentalität 
vermissen. Netter Harmoniegesang, 
der den US-Amazonen den ein oder an¬ 
deren Hit bescheren dürfte. mg 


158 


9/91 
































































m e d i e n 



The Alarm: Raw 

Daß die walisischen Gitarrenrocker 
The Alarm ausgerechnet dieses Album 
mit dem markigen Titel "Raw" froh") 
bedachten, kann ja wohl nicht ganz 
ernst gemeint sein, Beim Titelstück 
oder dem zupackenden "Rockin' in the 
free World" geht's ordentlich ab, doch 
zwischendurch nehmen Pathos und 
Tranigkeil den Gitarrenriffs den Wind 
aus den Segeln. Wer auf melodischen 
Mitleiklasserock steht, soll mal reinhö¬ 
ren. An das bislang beste Alarm-Album 
"Eye of the Hurrican" kommt die neue 
CD aber keinesfalls ran. hl 


IRS 7130872 

44:47 Minuten /10 Tracks 

PO WER- WERTUNG: 
durchschnittlich 


COMPACT DISC 



Joe Walsh: Ordi¬ 
näre average Guy 

Ex-Eagle Joe Walsh hatte bei seinem 
neuen Soloalbum hörbar Spaß. Die ein¬ 
gängigen Tracks dampfen förmlich vor 
Spielfreude. Das musikalische Reper¬ 
toire bielet für so ziemlich jeden etwas: 
Ob Reggae-Verschnitt (Titelstück), 
geschmeidige Westcoast-Harmonien 
("All of a sudden"), Hurra-Rock 
(“School Days") oder Popgefälligkeif 
("Up all Night") - - der Altmeister schüt¬ 
telt die guten Nummern aus dem Hand¬ 
gelenk. Reifer Routine-Rock zum Zuhö¬ 
ren. hl 


Epic 4681282 
45:57 Minuten /11 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 

I 



Ice-T: O.G. 

Für "O.G.” braucht man einen Waf¬ 
fenschein, ein leeres Zimmer und einen 
Gettoblaster mit Superbaßtaste. Man 
dichte alle Türen ab, klicke die Super¬ 
baßtaste an und stelle die Lautstärke auf 
"Voll". Dann kann man beobachten, 
wie die Lautsprechermembranen 
durchs Zimmer fliegen. Ice-T bringt 70 
Minuten harten, bösen, adrenalingela¬ 
denen Rap. Kein Hip-Hop-Gehample. 
Kein Disco-Stampf. Kein Softie-Rave. 
Wer Rap mit anspruchsvollen, sexisti¬ 
schen und politischen Texten mag, 
braucht diese CD. al 


Sire 7599-26492-2 
72:50 Minuten / 24 Tracks 

PO WER- WERTUNG: 
empfehlenswert 


MUSIKVIDEO 



Dance IV 


Wer brauchte? Geboten wird: Ein 
paar ausgetanzte Discostampfer (Diana 
Brown and Barrie K. Sharpe, C & C Mu- 
sic Faclory), ein paar in Ehren ergraute 
Altmeister (George Clinton): der Rest ist 
Mittelmäßigkeit (Stüssy, Son ot Bezerk). 
Alles ist aufbereitet wie eine Mischung 
aus Turnschuhwerbung und Zigaretten¬ 
spot. Ein, zwei Interviews wurden de¬ 
zent untergemischt, man braucht aber 
nicht hinhören, denn es wird nichs We¬ 
sentliches gesagt. Der Höhepunkt: Man 
darf minutenlang ansehen, wie Kids in 
einer australischen Disco hampeln. 
Pfui, al 


BMG 791 094 

ca. 60 Minuten /11 Tracks 

PO WER- WERTUNG: 
für Fans 



Toni Childs: 
House of Hope 

Ihre erste CD war ruhig, leicht ver¬ 
sponnen und voller Mitsummnummern. 
Ihre zweite CD ist nicht mehr so schön: 
die Songs fließen so ruhig dahin, daß 
unruhige Gemüter die Lust verlieren, 
Außerdem kommt Toni Childs Stimme 
etwas zu rührig zum Einsatz. Doch wer 
Balladen mag, bekommt zehn sauber 
komponierte Tracks. Der Ex-Keyboar- 
der von Peter Gabriel sowie Ex-Police- 
Gitarrist Andy Summers gaben sich die 
Ehre, al 


A & M 379 149 - 2 
53:33 Minuten /10 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 



Judas Priest: 
Painkiller 


Diese Jungs haben sich eine (länge¬ 
re) Ruhepause redlich verdient: Nach 
zig Longplayern und ungezählten Kon¬ 
zerten wirkt die Band, deren metalli¬ 
sches Logo noch vor fünf Jahren auf je¬ 
der besseren Jeans- und Lederjacke zu 
finden war, wie ein Relikt aus dumpfster 
Musikvorzeit. Ein Revival wird also auch 
das vorliegende Musikvideo mit neun 
Titeln neueren Jahrgangs nicht einlei¬ 
ten - - Recht so, die originellsten Hard- 
rocker waren Judas Priest nie. Mehr 
"Rain” als "Killer". wi 


SMV 49904 2 
ca. 37 Minuten / 9 Tracks 

PO WER- WERTUNG: 
für Fans 


BUCH 


STEPHEN 

I<JNG 


Stephen King: 
Nachts 

Nachts, im Schein der Nachttisch¬ 
lampe, greift der treue Schauerroman- 
Vertilger gierig zum neuen Stephen 
King. Der Heyne-Verlag hat sich endlich 
dazu durchgerungen, die zweite Hälfte 
der zerhackstückten Novellensamm¬ 
lung "Four past Midnight” nachzurei¬ 
chen, Zwei der vier neuen King-Novel¬ 
len erschienen kurz vor Weihnachten 
unter dem Titel "Langoliers”; mit dem 
Paperback "Nachts" ist das Quartett 
komplett. Eine komische Veröffentli¬ 
chungspolitik: Was in den USA ein 
Buch füllt, wird in Deutschland auf zwei 
Bände verteilt, um doppelt abzukassie¬ 
ren. 

In "Der Bibliothekspolizist” soll der 
Makler Sam Peebles in einer Kleinstadt 
eine Rede vorm örtlichen Unternehmer¬ 
verband halten. Der gewissenhafte Sam 
möchte sich in Ruhe vorbereiten und 
borgt in der Bücherei zwei rhetorische 
Ratgeber, Die Rede wird ein voller Er¬ 
folg, doch die geliehenen Bücher lan¬ 
den versentlich im Müll. Pech für Sam, 
denn er wurde von einer toten Bibliothe¬ 
karin bedient, die einen sehr nachtra¬ 
genden Freund hat: schon bald klopft 
der Bibliothekspolizist an seine Tür. 

In "Zeitraffer” (treffenderer Originalti¬ 
tel: "The Sun bog”) bekommt der 
15jährige Kevin die heißersehnte Pola- 
roid-Sun-Sofortbildkamera zum Ge¬ 
burtstag geschenkt. Doch egal, was er 
damit fotografiert, die Kamera spuckt je¬ 
desmal Bilder von einem unheimlichen 
Hund aus. Diese Bilder sind nicht völlig 
identisch; vielmehr bewegt sich der 
Hund fast unmerklich langsam voran 
und schaut auf einmal finster in die Ka¬ 
mera. Die verwunschene Polaroid pro¬ 
duziert offensichtlich Bilder aus einer 
anderen Welt - ob's dabei wohl bleibt? 
Die Story ist originell, spannend und 
bietet einen herrlich herben Schlußgag. 

Im Genre der Horrorliteraten ist Ste¬ 
phen King nach wie vor der einfalls¬ 
reichste Autor, der sein Erzählerhand¬ 
werk gründlich versteht. 


ISBN: 3-453-05060-6 
Autor: Stephen King 
Verlag: Heyne 
Preis: 24,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 
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VIDEOFILM 



eg 


Shirley Valentine 

S'nirley Valentine ist in den mittleren 
Jahren, wohnt in Miitelengland und 
führt eine mittelmäßige Ehe. Das kann 
einen schon nachdenklich machen, zu¬ 
mal Shirley als junges Mädchen ganz 
andere Lebensziele hatte. Den miesepet¬ 
rigen Mann versorgen, die undankba¬ 
ren Kinder bedienen und Einkaufstüten 
durch das verregnete Manchester 
schleppen - wenn das alles ist, dann 
gute Nacht. 

Die Einladung ihrer Freundin Jane 
kommt gerade recht: Zwei Wochen Ur¬ 
laub in Griechenland, ohne Mann und 
englischen Regen. Keine Packeseltou- 
ren mehr in den Supermarkt, keine Kin¬ 
der mehr, die sich von morgens bis 
abends bedienen lassen, Zwei Wochen 
Sonne, Wein und Romantik. 

Mit tatkräftiger Unterstützung eines 
griechischen Bilderbuchtischers findet 
Shirley zu ihrem alten Selbstvertrauen 
zurück. Der Urlaub geht zu Ende, doch 
unsere Heldin bleibt einfach da: Sie 
sucht sich einen Job, pfeift auf Mann 
und England, und fühlt sich pudelwohl. 
Da muß der verlassene Göttergatte 
schon selbst in den nächsten Flieger 
steigen und reumütig zu seiner Liebsten 
eilen. 

Shirley Valentine ist eine nachdenkli¬ 
che kleine Komödie über die Abgründe, 
die in uns allen schlummern: Was wäre, 
wenn ich alles anders im Leben ge¬ 
macht hätte? Wenn ich alles hinwerfe 
und abhaue in ein leichteres Leben? 

Regisseur Lewis Gilbert hat mit der 
Auswahl seiner Hauptdarsteller ein ge¬ 
niales Händchen bewiesen: Tom Conti 
als Gluteugen-Grieche, Pauline Collins 
als biederes Hausmütterchen mit Revo¬ 
luzzer-Appeal und Bernard Hill, der 
ewig grummelnde Musterbrite, mei¬ 
stern ihre Rollen mit Bravour. Shirley 
Valentine ist Balsam für den Aussteiger 
in uns allen. vw 

[ 

Regie: Lewis Gilbert 
Produzent: Lewis Gilbert 
Drehbuch: Willy Rüssel 
Hauptdarsteller: Pauline 

Collins, Tom Conti, Bernard 
Hill, Julia KcKenzie 
Laufzeit: 104 Minuten 

FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: CIC Video 
POWER- WERTUNG: 
empfehlenswert 


VIDEOFILM 



Die Brau! des 
Prinzen 


Schon etwas betagter (Jahrgang '87), 
fristet der Fantasy-Film "Die Braut des 
Prinzen" in den Videotheken ein küm¬ 
merliches Schattendasein. Zu Unrecht 
sammelt sich auf der (leider) wenig an¬ 
sprechenden Verpackung der Staub 
der Jahre. Da sitzt ein kleiner Junge 
krank im Bett, spielt mit seinem Ninten¬ 
do und nörgelt über den angekündigten 
Besuch des Großvaters - Gähn. Schon 
schneit Großpapa (Peter "Columbo" 
Falk) mit einem Buch unter dem Arm ins 
Krankenzimmer. Unter sanften Druck 
mütterlicherseits läßt sich der kleine 
Kranke auf ein gewagtes und auf den er¬ 
sten .Blick ziemlich langweiliges Aben¬ 
teuer ein: Opa liest aus dem mitge¬ 
brachten Buch vor. Kaum setzt der 
Großvater zum ersten Kapitel an, gibt es 
schon Einspruch vom Knirps: "Arrgh - 
Ein Kußbuch - wie langweilig”. Später, 
nach einigen beschwichtigenden Wor¬ 
ten von Opa ("Warte ab"), geht filmisch 
die Post ab: Zwei Liebende, Westley 
(Cary Elwes) und Buttercup (Robin 
Wright), werden rüde voneinander ge¬ 
trennt. Westley gilt als verschollen und 
Buttercup soll demnächst den fiesen 
Prinzen Humperdinck ehelichen. Was 
folgt, ist ein tiefer Griff in die Fanta¬ 
sy-Trickkiste. Der Zuschauer wird von 
einem Extrem ins andere gerissen: 
Vom herzhaften Lacher bis zum unter¬ 
drückten Schluchzer durchlebt man 
das komplette Gefühlspektrum, Der be¬ 
sondere Reiz des Films liegt nicht nur 
an der herrlichen Geschichte, sondern 
auch an den famos in Szene gesetzten 
Unterbrechungen. Immer, wenn der 
Großvater etwas vorgelesen hat, das 
dem kleinen Jungen gegen den Strich 
geht, gibt's eine heftige Diskussion und 
spritzige Kommentare. mh 


Regie: Rob Reiner 
Produzent: Norman Lear 
Drehbuch: William Goldman 
Darsteller: Cary Elwes, Mandy 
Patinkin, Chris Sarandon, 
Christopher Guesl, Peter Falk 
Laufzeit: 98 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Videoanbieter: Vestron Video 
International 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 



Scott & Huutsch 

"Des Menschen bester Freund ist 
sein Hund." Im vorliegenden Fall kön¬ 
nen einem da schon Zweifel kommen: 
Scott Turner ist Polizeidetektiv in einem 
verschlafenen kalifornischen Provinz¬ 
nest. Da in dem Städtchen offenbar nur 
gesetzestreue Bürger wohnen, hat 
Scott in seiner Freizeit ausgiebig Gele¬ 
genheit, seinem Reinlichkeitswahn zu 
frönen. 

Die Wohnung ist blitzblank, die Schu¬ 
he auf Hochglanz poliert und im Wagen 
kann man guten Gewissens von der 
Fußmatte essen. Seine "Meister Prop- 
per"-Welt kommt erst ins Wanken als 
Huutch auftaucht. Huutch ist ein Vieh 
von einem Hund: Zwei Zentner schwer, 
verfressen, sabbernd und unaussteh¬ 
lich - und er ist der einzige Zeuge in ei¬ 
nem Mordfall. Keine Frage, Scott und 
Huutsch müssen sich zusammenrau¬ 
fen, wenn sie den Täter mittels Spürna¬ 
se Überführer wollen. 

Ich will auch so einen Hund! Huutsch 
ist dreckig, Huutsch stinkt und verbrei¬ 
tet das Chaos. Doch tief unter seinem 
dicken Fell schlummert eine liebebe¬ 
dürftige Seele, Kein Wunder, daß die 
Zuschauer und Hauptdarsteller Tom 
Hanks dem untergründigen Charme 
des Urviechs erliegen und nicht mehr 
auf die Handlung achten: Der Vierbei¬ 
ner bringt Würze in die ansonsten ba¬ 
nale und konventionelle Kriminalge¬ 
schichte. 

Die verbrecherischen Konstellatio¬ 
nen sina uns hinlänglich bekannt, inklu¬ 
sive Polizeichef als Oberfiesling. Sogar 
die anfangs spröde Tierärztin erliegt er¬ 
wartungsgemäß dem Sabbercharme 
von Scott und Huutsch. Filmfreunde, 
die Hunde mögen, können ja mal rein¬ 
schnuppern, Wer Katzen mag, darf 
schnurrend ausschalten. m 


Regie: Roger Spottiswoode 
Produzent: Raymond Wagner 
Drehbuch: Dennis Shryack, 
Michael Blodgett 
Darsteller: Huutsch, 

Tom Hanks 
Laufzeit: 95 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: Touchstone 
PO WER- WERTUNG: 
durchschnittlich 



Hudson Hawk 


Was nach flüchtigem Blick aut Plakat 
und Voranzeigen wie ein typischer Bru¬ 
ce Willis-Actionreißer wirkt, entpuppt 
sich nach Einlösen der Kinokarte als 
High-Tech-Thriller der abgedrehtesten 
Sorte. Nichts Geringeres als Leonardo 
da Vincis "Stein der Weisen" wird ge¬ 
sucht: Diesen sagenumwobenen Gold¬ 
spender spaltete der Erfinder einst in ein¬ 
zelne Kristalle und versteckte sie in drei 
Kunstwerken aus eigener Werkstatt. 

Eine wilde Protagonisten-Crew 
schickt sich an, den Schatz aus Museen 
in Paris, New York und dem Vatikan zu 
klauen. Willis spielt den Meistereinbre¬ 
cher Hudson Hawk, Danny Aiello den 
beleibten Gangsterkollegen Tommy, 
der Hawk Sidekick und väterlicher 
Freund in einem ist. Alfstar James Co- 
bum gibt einem diabolischer CIA-Krie- 
ger das unverwechselbare Rauhbeinge¬ 
sicht, seine Helfershelfer hören auf die 
illustren Namen Snickers (ein kaltblüti¬ 
ger High-Tech-Yuppie), Kit Kat (ein 
stummer Verwandlungskünstler und 
Butterfinger (ein tapsiger Schläger, der 
von einem amerikanischen Bodybuil- 
ding-Champ verkörpert wird). Außer¬ 
dem mit dabei: Das ultraverrückte Mil¬ 
lionärspärchen Mayflower, ihr sadisti¬ 
scher Butler, die Nonne und spätere 
Willis-Geliebte Anna Baragli (Andie 
MacDowell), der Papst, die Mario-Brü¬ 
der, eine kariesbefallene Mona Lisa und 
Meister da Vinci höchstpersönlich. 

Bei soviel skurilen Typen braucht es 
keine Handlung mehr. So halten oie 
kümmerlichen Storyfetzen, Verfol¬ 
gungsjagden, Slapstickszenen und Ge¬ 
sangseinlagen nur notdürftig zusam¬ 
men. Die Einbrüche der Helden werden 
durch bekannte Schlager unterlegt und 
Bruce Willis hält seinem Co-Star nach 
furiosem Finale nicht um die Hand, son¬ 
dern um eine Partie Nintendo an. Wem 
das nicht zuviel des Klamauks ist, dem 
sei der Film empfohlen. wi 


Regie: Michael Lehmann 
Produzent: Joel Silver 
Drehbuch: Steve de Souza, 
Daniel Waters 
Darsteller: Bruce Willis, 
D. Aiello, S. Bernhard 
Laufzeit: ca. 100 Minuten 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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COMICS 


Tako 

Ein gearteter Samurai hat sich eine 
junge Frau genommen. Sehr zum Leid¬ 
wesen seiner drei Töchter, die bereits 
gierig auf das Erbe warten. Der Vater, 
blind und überdies einfältig, will einen 
Sohn. Es dauert nicht lange, und seine 
Gemahlin ist schwanger. Damit beginnt 
in den ehrbaren Gemächern eine Serie 
von Intrigen, gegen die sich die Ge¬ 
meinheiten gewisser Ölbarone wie ein 
Kindergeburtstag ausmachen: "Dallas" 
in Japan, nur spannender. 

Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: 
Michetz/Yann 
Verlag: Arboris 
Preis: 14,80 Mark 

POWER - WERTUNG: 
empfehlenswert 


COMICS 



Grüner Pfeil: 
Hetzjagd 

Wenn Übermenschen in hautengen 
Strampelanzügen die Menschheit retten 
wollen, wird oas oftmals recht peinlich. 
Mike Grell, Autor der mehrfach ausge 
zeichneten Serie "Grüner Pfeil", ver 
sucht, solche Situationen zu vermeiden 
und bleibt meist aut dem Boden der Tat 
Sachen. Diesmal geht es um Jugend 
gangs, die in Parks die Schwulen kran¬ 
kenhausreif prügeln. Das Ganze stell' 
sich als Aufnahmeritual einer Mafiaor 
ganisation heraus, Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: 
Grell/Hannigan 
Verlag: Hethke Comic 
Preis: 12,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 



COMICS 


Peter Pan 

Die Geschichte von Peter Pan kennt 
jeder. Das Märchen vom fliegenden 
Jungen, der in einem Land voller Magie 
und Elfen gegen den bösen Kapitän 
kämpft. In diesem Reigen natürlich mit 
dabei: das gefräßige Krokodil, das einen 
riesigen Appetit auf den Piratenkapitän 
verspürt, Und irgendwo tickt da auch ein 
Wecker.., 

Mit dem Disney-Filim hat die Peter- 
Pan-Adaption von Loisel nicht allzuviel 
zu tun. So heißt es auch. "Frei inspiriert 
durch die Charaktere von Sir James 
Matthew Barrie". Loisel, hierzulande be¬ 
kannt geworden durch seine großartige 
Fantasy-Serie "Der Vögel der Zeit" be¬ 
ginnt seine Erzählung im London zur 
Zeit des Peter-Pan-Schöpfers Barrie. 
Nichts ist zu spüren von den idyllischen 
Bildern des bekannten Zeichentrick¬ 
films. Die Atmosphäre ist düster, die 
Straßen Londons sind verdreckt, in den 
Gassen lungern Tagediebe, Säufer und 
Prostituierte. Überdies ist es Winter. Ke - 
ne gute Zeit für den kleinen Peter. Seine 
Mutter ist Alkoholikerin und würde ihn 
für eine Flasche Schnaps an den Meist¬ 
bietenden verkaufen. Peter ist aber we¬ 
gen seiner Eigenschaft, spannende Ge¬ 
schichten zu erzählen, bei den meisten 
Kindern beliebt. Die Erwachsenen, oh¬ 
ne Fantasie und Vorstellungsvermögen, 
sehen in Peter eher ein Spielzeug, das 
ihnen die Zeit vertreibt. 

An einem Abend, an dem alles schief¬ 
geht, erfährt Peter von seinem Vater, Ei¬ 
nem Sproß reicher Familie mit einem 
aroßen Traum: der Seefahrt. Doch als er 
sich in eine Frau verliebte, griif diese die 
Gelegenheit beim Schopfe und wurde 
schwanger, So wollte sie an sein Geld 
herankommen, Peters Vater schrieb 
sich jedoch beim nächsten Reeder ein 
und ward nie wieder gesehen, Die Mut¬ 
ter, die so gar nichts vom erhofften 
Reichtum hatte, verfällt dem Alkohol. 

Die Geschichte würde sicher eine tra¬ 
gische Wende nehmen, käme da nicht 
die Elfe daher, die Peter kurzzeitig mit in 
ihre Welt nimmt, Und das große Aben¬ 
teuer beginnt... Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: Loisel 
Verlag: 

Ehapa Comic Collection 
Preis: 16,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 



Billie Holiday 

Ein Journalist soll anläßlich des 
Todestags über die Blues-Sängerin Bil¬ 
lie Holiday schreiben. Dabei zeichnet er 
dem Leser das Bild einer begnadeter 
Künstlerin, die von Alkohol und Drogen 
zerstört ein mitleiderregendes Ende fin¬ 
det. Die Autoren sparen auch das Pro¬ 
blem des Rassenhasses nicht aus, der 
Billie Holiday immer wieder das Leben 
unerträglich machte. "The Lady sings 
the blues"... stimmungsvolle Bilder, Me¬ 
lancholie und die Erinnerung an eine 
großartige Frau. Eric Hegmann/al 

—-—•--—i 

Texter/Zeichner: 
Munoz/Sampayo 
Verlag: Edition Moderne 
Preis: 25 Mark 

POWER-WERTUNG: 
hervorragend 


COMICS 



Rosa-Rot 

Die Gebrüder Grimm würden sich 
wundern: Das Märchenland ist heute so 
ganz anders, als unsere Eltern uns glau 
ben machen wollten, Malcolm, der star 
ke Mäuserich, Held zahlloser Abenteu 
er, Vorbild der Jugend, mehrfach ausge 
zeichnet und mehrfacher Reiter aer un 
schuldigen Idylle, begeht ein unglaubh 
ches Verbrechen: Statt die Prinzessin zu 
befreien, verführt er sie. Mit "Wach 
küssen" läßt sich das nicht mehr en‘ 
schuldigen - Malcolm wird verbannt 
Ein Märchenbuch für die großen und 
die kleinen Sünder. Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: 
Pirus/Dionnet 
Verlag: Alpha-Comic 
Preis: 16,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 


COMICS 



Die Stemenwan- 
derer: Die Göttin 

Die Sternenwanderer Stell und Atan 
geraten nach einem Unfall auf einen Pla¬ 
neten abseits der großen Raumrouten. 
Er ist glatt wie eine Billardkugel und 
sieht wenig einladend aus. Bei ihren Er¬ 
kundungsreisen finden sie jedoch eine 
große blaue Pyramide, die sich als riesi¬ 
ges Raumschiff entpuppt. Dieses bringt 
sie nach Edena. Paradiesische Gärten 
erwarten sie. Doch der üppigen Natur, 
den Tieren, Pflanzen und Früchten ste¬ 
hen sie zunächst ablehnend gegenüber 
Nur langsam finden sie heraus, daß die¬ 
se Weit ihnen alles bietet, was sie zum 
Leben brauchen. 

Ohne sterile Nahrung aus dem Raum¬ 
schiff beginnt nach kurzer Zeit eine Ver¬ 
wandlung. Aus Atan wird die wunder¬ 
schöne Atana, und aus dem schwächli¬ 
chen Stell wird ein kräftiger Mann. Zu¬ 
mindest Stell würde gerne das tun, was 
die Bibel mit "Seid fruchtbar und meh¬ 
ret euch" beschrieben hat, doch Atana 
hat auf Amouren noch wenig Lust. Es 
kommt zum Bruch zwischen den bei¬ 
den; Atana irrt allein durch die endlosen 
Wälder Etenas. Bis sie auf eine diktatori¬ 
sche und übertechnisierte Welt trifft, 
freudlos, grau und unmenschlich. Von 
Rebellen als Göttin verehrt, wird sie zur 
Gallionsfigur einer Rebellion, die das 
Ende der Schreckensherrschaft herbei¬ 
führt. 

Moebius wäre nicht der Kultstar unter 
den Comiczeichnern, wollte er nicht 
mehr erzählen als ein SF-Märchen. Be¬ 
gann diese Geschichte zunächst als 
Auftragsarbeit für Citroen, steigerte er 
sie, bedingt durch Erfahrungen mit ve¬ 
getarischer Ernährung und einem liefen 
ökologischen Bewußtsein zunächst zu 
einem Umweltappell, nun nach den jüng¬ 
sten europäischen Entwicklungen zu ei¬ 
nem Polit-Thriller. Als "Die Göttin" ent¬ 
stand, waren die politischen Umwälzun¬ 
gen noch nicht abzusehen. Dennoch 
wirken die Bemühungen der Herrscher, 
die nur "das Beste" wollen, wie Beschrei¬ 
bungen von Ceausescu, Deng Xiaoping 
und Honnecker. Eric Hegmann/al 


Texler/Zeichner: Moebius 
Verlag: Carlsen Comicart 
Preis: 24.80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 
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* A Requiem 
für einen leichtsinnigen 
Camputerspieler; ein 
Ausschnitt aus (fern 
atmosphärischen Intro von 
”Hero Quest”. Leider hätt 
das Spiel nicht, was diese 
tollen Amiga-Grafiken 
versprechen. 


Psygnosis schlägt zu¬ 
rück: Auch das neueste 
Produkt der Liverpooler 
enthält das obligatori¬ 
sche Edel-Intro. Inhalt¬ 
lich und "dramatur¬ 
gisch” ähnelt der Vor¬ 
spann seinen Vorgängern 
— ^scheinend gehen 
den Entwicklern lang¬ 
sam die Einfälle aus. ► 


geiler ie 


Skyline-anno dazumal: 

Diese Stadtansicht 
stammt ebenfalls aus 
dem Vorspann von Hero 
Quest. Die Grafiken des 
Spiels sind in einem 
ähnlichen Zeichenstil 
gehalten. ► 
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A Narkosetechniken für Anfänger: 
Schöne Frauen sind auch in "Crime Wave” 
die beliebtesten Opfer schurkischer Verbrecher. 
Selbst der müdeste PC-Freak fühlt sich angesichts solcher 
Szenen zum strahlenden Helden und Beschützer des 
schwachen Geschlechtes berufen. 































